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UE Opisów Gier 


COMMANDER KEEN (Apogee) 

— Wielka Trylogia 

Wymagania: IBM-PC, EGA/VGA, 
twardy dysk, klawiatura lub joystick 
opcja: karta muz. AdLib lub zgodna 


Jedną z najpopularniejszych serii gier przygo- 
dowych f-my Apogee jest bez wątpienia try- 
logia „COMMANDER KEEN”. Składają się na 
nią 2 części główne: | — „INVASION OF THE 
VORTICONS”, zawierająca 3 epizody: Vol. 1 
„Marooned on Mars”, Vol. 2 „The Earth Ex- 
plodes”, Vol. 3 „Keen Must Die” oraz Il — 
„GOODBYE GALAXY” z dwoma epizodami: 
Vol. 4 „Secret of the Oracle” i Vol. 5 „The 
Armageddon Machine”. Cześć III pod tytułem 
„ALIENS ATE MY BABY-SITTER” jako wyda- 
nie specjalne stanowi uzupełnienie całości. W 
obrocie Shareware znajdują się: cała część III 
oraz Vol. 1 — 3 — 5, i wszystkie znalazły duże 
uznanie zarówno u wielu początkujących jak 
„wytrawnych” graczy gier komputerowych. 
Mimo, że nie różnią się charakterem — wszys- 
tkie to ulubione „platformówki” — każdy epi- 
zod ma swój własny odrębny scenariusz, cza- 
sami trochę sztuczny, ale zawsze realizowany 
w bardzo dobrej grafice. Przewijanie i anima- 
cja odbywają się tu w tempie 40 (EGA) ekra- 
nów ! na sekundę. Naszym bohaterem jest 
8-letni geniusz Billy Blaze, który w swojej 
własnoręcznie skleconej „z niczego” mię- 
dzyplanetarnej mega-rakiecie „Fasolka z Be- 
konem” (sic!) rusza w kosmos zaprowadzić 
spawiedliwość żelazną ręką malucha. Nie jest 
to dobra wiadomość dla tubylców planety 
Vorticon VI pacyfikujących już całe galaktyki; 
na Marsie postanawiają unicestwić Keena, 
kradnąc mu najważniejsze systemy rakiety: 
joystick — czyli ręczną konsolę sterowania lo- 
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tem, akumulator — źrodłó energii, odku- 
rzacz! — jonowy zespół napędowy oraz cały 
zapas paliwa — likier z barku taty!. Czy Keen 
powstrzyma ich inwazję, czy odzyska swoje 
„graty”, czy wróci do domu przed powrotem 
rodziców? — to scenariusz pierwszego epizo- 
du Vol. 1. Poznamy w nim złośliwość Vorti- 
conów — czyli takich misio-piesków w dre- 
sach, a także tępotę Marsjan Gargs i ich ro- 
botów, strzelających do wszytkiego co się ru- 
sza — w tym do naszego Keena. Jak się okaże 
wcale nie jest to zabawne, ani łatwe do unik- 
nięcia. A do tego jeszcze ruchome tyko-kol- 
ce, wielkie węże, ogień i woda (wcale nie do 
gaszenia!). Ale my też coś na nich mamy: 
sprężynowe pogo do przeskakiwania niebez- 
pieczeństw oraz pistolet kwantowy — dobry 
na wszelkie odmiany Vorticonów, niezależnie 
od okoliczności w jakich się aktualnie (z ni- 
mi) znaleźliśmy: czy jest to gorący labirynt, 
czy lodowe komnaty czy też wiecznego zła i 
ciemności lochy — jakoś sobie poradzimy, 
zwłaszcza, że od czasu do czasu można zna- 
leźć tu też jakieś „importowane” z Ziemi po- 
moce : hula-hoop, skateboardy i temu po- 
dobne. Zawsze też zważaj na znaki — są 
wszędzie i bardzo się przydają. Wreszcie jak 
Ci się powiedzie, Keen odnajdzie miasto, w 
którym ukryte są jego części, skompletuje 
statek i wróci na Ziemię... tylko po to, aby 
przekonać się, że są tu już Vorticony i ich 
marsjańscy pobratymcy Gargsy, z zamiarem 
zawładnięcia także i nią. Jeśli Keen ich nie 
powstrzyma , jeśli nie zniszczy śmiercionoś- 
nych Promieni Tantalusa..., Ziemia się roz- 
padnie ( „The Earth Will Explode” ) — tu za- 
czyna się drugi epizod |-ej części trylogii. W 
nim wypędzimy najeźdźców z powrotem na 
Marsa i postanowimy raz na zawsze zrobić 


porządek również tam. Keen wyprawi się na 
Czerwoną Planetę, nie wiedząc wszakże, że 
już tam na niego czekają — wydany wyrok 
brzmi: UNICESTWIĆ ZA WSZELKĄ CENĘ!. 
Czy Keen ulegnie, czy podołamy jego trud- 
nościom, czy wydostaniemy go stamtąd? To 
treść ostaniego epizodu części |-ej. Gdyby 
nam się to udało, to już bez przeszkód, Keen 
powraca na swoje podwórko, gdzie konstruu- 
je nowy mega-gadget ! specjalny radio-od- 
biornik do nasłuchu Kosmosu..., już w czasie 
prób wyławia sygnały, z których dowiaduje 
się, że diaboliczny Shikadi uwięził Mędrców 
Galaktyki z planety Oracle i grozi jej całkowi- 
tą zagładą. Wyprawa Komandora Keena mo- 
że zakończyć się sukcesem, jeśli mu bardzo 
w tym pomożesz. Władcy Oracle ujawniają 
Keen'owi sekrety stacji kosmicznej diabła Shi- 
kadi, która we wszystkim przewyższa do- 
tychczasowe konstrukcje wehikułów. Keen 
rozpoznaje plan aneksji Galaktyki i rzuca się 
w wir budowy specjalnej maszyny, która poz- 
woli mu zapobiec katastrofie. W piątym epi- 
zodzie „The Armageddon Machine” koman- 
dor Keen staje przed największym wyzwa- 
niem: jego spryt i jego sprzęt mogą ocalić 
Galaktykę..., mogą ale wcale nie muszą. 

W sumie przygoda za przygodą, dobra grafi- 
ka, setki „ekranów”, kilkadziesiąt różnych 
kreatur, monstrów, kilkanaście tematów mu- 
zycznych i megabajty grafiki sprawiają. że są 
to jedne z najbardziej poszukiwanych i chęt- 
nie granych przygodowych „poziomówek”. 
Gdy jeszcze dodać do tego wydanie specjalne 
„Aliens Ate My Baby-Sitter” — mniejszy w 
formie, ale też atrakcyjny dodatek to o całoś- 
ci serii można mówić już tylko w samych su- 
perlatywach..., i nic dziwnego to przecież 
Apogee's Flag Ship! 
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Każdy kto lubi gry firmy Sierra On-li- 
ne, a zwłaszcza przygody Larry'ego - 
głównej gwiazdy Sierry —- powinien 
poznać jego twórcę + Aa Lowe. Al to 
sympatyczny, korpulentny pan, powoli 
wkraczający w wiek średni, lecz przy 
tym niezwykle młodzieńczo uśmiech- 
nięty. Nie wygląda na „mola komputero- 
wego”, bo też nim nie jest, a jego zainte- 
resowania odbiegają znacznie od obo- 
wiązków służbowych. Już w wieku trzy- 
nastu lat zainteresował się... muzyką jaz- 
zową, a swojej pasji pozostał wierny do 
dzisiaj. Edukację muzyczną rozpoczął 
od gry na saksofonie. Kształcił się dalej 
w tym kierunku podczas studiów na 
Uniwersytecie Stanu Missouri. Potem 
przez dziesięć lat prowadził studencki 
zespół jazzowy, aby w końcu zostać kie- 
rownikiem muzycznym w jednej z kali- 
fornijskich uczelni. Równocześnie Al 
wchodził w skład zespołu jazzowego, z 
którym podróżował i koncertował w 
Stanach Zjednoczonych i poza granica- 
mi. Komputerami zainteresował się w 
połowie lat 70. „Kupiłem sobie Apple II, 
bo był przenośny, a zespół często podró- 
żował” — wspomina AL. „Kupiłem kilka 
gier edukacyjnych, ale w moim prześ- 
wiadczeniu nie były one dobre. Zdawa- 
łem sobie sprawę, iż duża część opro- 
gramowania edukacyjnego jest bardzo 
słaba. Nadeszła odpowiednia chwila 
żeby wykonać decydujący krok. Miałem 
już doświadczenie w programowaniu, 
a w domu komputer Apple i... trzyletnie- 
go synka. Zapragnąłem połączyć to w 
sensowną całość, zwłaszcza, że dziecko 
wykazywało bardzo żywe zaintereso- 
wanie komputerem.” Właśnie wtedy 
powstały pierwsze gry  przygodo- 
wo-graficzne, które napisał Al. Były to 
programy adresowane do najmłod- 
szych odbiorców, a najgorliwszym kry- 
tykiem oceniającym ich prawdziwą war- 
tość był jego synek. Ojciec bacznie ob- 
serwował reakcje dziecka, a wychodząc 
naprzeciw zainteresowaniom i potrze- 
bom malca, nie zapominał o dostoso- 
waniu poziomu programów do możli- 
wości umysłowych jego odbiorców. Jak 
się wkrótce okazało, przyniosło to zna- 
komite efekty. Programy napisane 
przez ATa stały na bardzo wysokim po- 
ziomie. Jednak największym proble- 
mem w owym czasie były sprawy zwią- 
zane z dystrybucją tych programów. 
Wejście na rynek mogło przynieść suk- 
ces, lecz nie było to łatwe. Al Lowe cięż- 
ko harował, a wszystkim zajmował się 
sam. Pakował dyskietki, kupował znacz- 
ki, obracał czekami bez pokrycia... na 
sukces musiał jednak jeszcze zaczekać. 
Przełom nastąpił kiedy poznał Robertę 
Williams, która w maju 1980 r. wraz z 
mężem Kennem założyła firmę Sierra 
On-Line. Sierra podobnie jak tysiące 
pomysłowych przedsięwzięć w  Sta- 
nach, powstała w niewielkim pokoiku, 
który stał się zalążkiem olbrzymiej fir- 
my o budżecie idącym obecnie w milio- 
ny dolarów. Tak, tak, to jest właśnie ten 
amerykański styl — uczcie się go raczku- 
jący programiści, a być może do Was w 
przyszłości uśmiechnie się szczęście. 
Dla Roberty Williams inspiracją twórczą 
były bajki wymyślane dzieciom na do- 


AL, SIERRA 


I LARRY 


- historia prawie wspólna 


branoc. Szybko więc odkryła w Alu 
bratnią duszę, gdyż rozumieli się dosko- 
nale. W 1982 r. Al Lowe został przyjęty 
do grona pracowników Sierry, a firma 
zajęła się reklamą i dystrybucją napisa- 


_nych przez niego programów. 


„Wysoko ceniłem ich gry przygodowe. 
Kupowałem je wszystkie, więc było mi 
łatwo uchwycić ten styl. Nie przema- 
wiają do mnie gry tekstowe, pozbawio- 
ne oprawy graficznej. Zaczynałem od 
pisania gier przygodowo-graficznych i 
lubię je o wiele bardziej niż inne. Jes- 
tem człowiekiem czynu, lubię ruchome 
obrazki, animację, grafikę, muzykę i 
wszystkie te rzeczy.” 

Al Lowe współpracował przy tworze- 
niu wielu znakomitych gier takich jak: 
„KING'S QUEST” (autorstwa Roberty 
Williams), „WINNIE THE POOH” i „DO- 
NALD DUCK'S PLAYGROUNG” - tytuły 
zrealizowano przy współpracy z Walt 
Disney Productions. Ponadto zaprojek- 
tował i programował grę „BLACK CO- 
ULDRON”, opartą na filmie nieodżało- 
wanego Jima Hensona (twórcy Mupe- 
tów). Jednak programem jego życia, 
który jest jednocześnie największym 
dotychczasowym przebojem Sierry, po- 
zostaje „LARRY”. Program został wy- 
myślony i wykonany przez Ala niemal 
zupełnie samodzielnie. To on wykreo- 
wał postać głównego bohatera, nadał 
mu imię, ukształtował jego wygląd i 
osobowość. Oprawa muzyczna progra- 
mu jest także zasługą AT'a. 

Pierwsza część gry zatytułowana „Lei- 
sure Suit Larry In the Land of Lounge Li- 
zards” ukazała się w połowie 1987 r. Od 
początku wzbudziła wiele kontrowersji. 

Al wspominał - „Pierwsze reakcje były 
lekko bojaźliwe. Sklepy, które normal 
nie składały duże zamówienia na każ- 
dą nową grę Sierry, tym razem kupo- 
wały bardzo mało. Byliśmy naprawdę 
mocno sceptyczni, czy aby na pewno 
program odniesie sukces. Taki stan rze- 
czy trwał przez pierwsze dwa miesiące 
od chwili wydania gry, lecz już wkrótce 
wszyscy zaczęli ponawiać zamówienia, 
które rosły w coraz szybszym tempie.” 

Jakże miał nie wzbudzać kontrowersji 
program utrzymany w atmosferze fry- 
wolnej zabawy, którego bohater gry nie 
stroni od przygód seksualnych. Jeśli 
weźmiemy pod uwagę fakt, że większa 
część społeczeństwa amerykańskiego 
jest bardzo wyczulona na wszelkie 
uchybienia moralne, to wyjaśnia nam 
chłodne przyjęcie programu w momen- 
cie wprowadzenia go na rynek. A jed- 
nak udało się przełamać pewne bariery 
i wkrótce program odniósł olbrzymi 





sukces, zdobywając przy okazji kilka na- 
gród, jak choćby Best Adventure Game 
1987 - przyznaną przez magazyn Ame- 
rican's Computer Entertainer. 

„Podchodziliśmy z krytycyzmem do tej 
ryzykownej strony Larry'ego, a dodat- 
kowo liczne niepochlebne opinie wpły- 
nęły na zmianę naszych zapatrywań. 
Zdecydowaliśmy więc spuścić nieco z 
tonu w następnej części przygód Lar- 
ry'ego — tak też się stało. Tym razem 
odzew był taki: Hej, posunęliście się za 
daleko, to jest zbyt grzeczne! Jak zatem 
w tej sytuacji znaleźć złoty środek? A 
może by tak w trzeciej części...” 

Wróćmy jednak do początku całej his- 
torii i przyjrzyjmy się procesowi kreo- 
wania postaci Larry'ego. 

„Mieliśmy projekt gry, który był bardzo 
stary i chcieliśmy przerobić ją na nowy 
język, rozwinięty przez Sierrę, do tego 
dołączyć animowaną grafikę itd. Kiedy 
rzuciliśmy okiem na projekt, wyglądał 
zabawnie. Wystarczyło poskładać go, 
aby powstata gra, lecz ciągle nie mieliś- 
my głównej postaci.” 

Al Lowe obdarzony dużym poczuciem 
humoru, wymyślił, że bohaterem gry 
będzie łysiejący, zakompleksiony nieu- 
dacznik, podrywacz. Jak się wkrótce 
okazało, snujący się po ekranie typek w 
białym garniturze imieniem Larry, to 
prawdziwy strzał w dziesiątkę. Obda- 
rzony własną osobowością i charakte- 
rem tak mało różni się od niejednego z 
nas i dlatego bardzo chcemy, żeby mu 
się wszystko powiodło. W tym momen- 
cie akcja zaczyna wykraczać poza trady- 
cyjny schemat gry komputerowej. Bar- 
dzo szybko utożsamiamy się z postacią 
głównego bohatera i jego przygody 
przeżywamy tak intensywnie, jak byś- 
my sami byli Larry'm. Czyżby psycholo- 
giczna głębia w programach kompute- 
rowych? Pozostała jeszcze jedna spra- 
wa, której nie wolno było pominąć, a 
mianowicie żeby wykreowana postać 
mogła „żyć samodzielnie”, to oprócz is- 
tnienia musi mieć także nazwisko. „Wy- 
ciągnątem swoją Encyklopedię Brittani- 
ca i zacząłem przeglądać rozdział na li- 
terę L, ponieważ tytuł był taki aliteracyj- 
ny (Leisure Suit Larry In the Land of Lo- 
unge Lizards” - powtórzenie tej samej 
głoski w kilku kolejnych wyrazach, to 
właśnie aliteryzacja — przypuszcz. auto- 
ra). Doszedłem do Laffera i wiedziałem, 
że to jest to. Pod tym hasłem znajduje 
się ekonomista Arthur Laffer, więc wzię- 
liśmy nazwisko tego nieszczęśnika i zro- 
biliśmy go Larrym Lafferem. Fabuła gry 
została osnuta wokół muzyki, jaką 
gram. Należę do jazzowego zespołu i 





widuję pełno facetów takich jak Larry, a 
fordanser (lounge lizard — przyp. auto- 
ra) to powszechnie stosowane przez 
muzyków, mało sympatyczne określe- 
nie kogoś, kto obija się po barach pró- 
bując podrywać dziewczyny. 


To tyle odnośnie powstania jednej z 
najsłynniejszych serii gier przygodo- 
wych. Po dwóch wspaniałych progra- 
mach przyszła kolej na następne tj. 
„LARRY III” i „LARRY V*”.” Moim zda- 
niem przewyższają one znacznie po- 
przednie części i dlatego polecam je 
wszystkim miłośnikom gier firmy Sierra 
i nie tylko. Zwłaszcza „LARRY V” odbie- 
ga od poprzednich odcinków sagi i sta- 
nowi przełom w produktach Sierry. 
Charakteryzuje się znakomitą grafiką i 
znacznie lepszą oprawą dźwiękową, ale 
największych zmian dokonano w syste- 
mie sterowania grą. Dotychczasowy 
sposób wydawania poleceń i komuni- 
kowania się z bohaterem, polegający na 
wpisywaniu przy pomocy klawiatury 
kolejnych haseł, zastąpiono rozwijanym 
menu z którego wybieramy dowolne 
polecenie. Kolejnym, bardzo odważ- 
nym krokiem kierownictwa firmy była 
decyzja na „odświeżenie” trzech pier- 
wszych części przygód Larry'ego. Bez 
zmian pozostawiono fabułę, natomiast 
grafika, muzyka oraz system sterowania 
zmieniono na wzór „LARRY”EGO V>”. 


Poniżej znajdziecie Państwo sposób 
na szczęśliwe zakończenie perypetii i 
kłopotów, w jakie popadł nasz bohater. 
Mam nadzieję, że dla wszystkich, któ- 
rym nie starczyło cierpliwości lub umie- 
jętności w doprowadzeniu gry do koń- 
ca, instrukcja ta okaże się bardzo pomo- 
cna. 


< Na wstępie jednak kilka informacji dla 
tych, którzy nie mieli okazji zetknąć się 
z grami tego. typu. Larry, podobnie jak 
większość programów  firmowanych 
przez Sierrę, jest klasycznym przykła- 
dem gry adventure (przygodowej). W 
pierwszej wersji gry, polecenia wpisuje- 
my przy pomocy klawiatury. Komendy 
to krótkie zwroty w języku angielskim, 
które należy wpisać w określonych sy- 
tuacjach. Nasza instrukcja jest napisana 
w taki sposób, że kolejne polecenia 
umieszczone są w nawiasach i wyróż- 
nione tłustym drukiem. Należy je wpi- 
sać dokładnie, a każdą komendę zakoń- 
czyć wciśnięciem klawisza Enter (Re- 
turn). Dzięki takiej formie instrukcji, is- 
tnieje możliwość uczestnictwa w grze 
osób, które nie znają zbyt dobrze języ- 
ka angielskiego. Mam nadzieję, że takie 
rozwiązanie zyska wielu zwolenników, 
a teraz do dzieła... 
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LEISURE SUIT LARRY IN THE 
LAND OF LOUNGE LIZARDS 


LARRY I 


Po załadowaniu gry zostaniesz popro- 
szony o podanie swojego wieku - jeśli 
jesteś za młody, nie zostaniesz dopusz- 
czony do dalszej części programu. Nas- 
tępnym zadaniem będzie udzielenie 
prawidłowych odpowiedzi na pytania 
zadawane przez komputer - jest to 
tekst sprawdzający poziom twojej inteli- 
gencji. Uwaga, amerykańska wersja pro- 
gramu zawiera zestaw pytań liczący kil- 
kaset pozycji, a wiele z nich dotyczy za- 
gadnień, które mogą być znane jedynie 
mieszkańcom USA, natomiast przecięt- 
ny Europejczyk miałby duże kłopoty z 
udzieleniem prawidłowych odpowie- 
dzi. Dlatego firma Sierra przygotowała 
specjalną wersję gry, przeznaczoną do 
rozpowszechniania w Europie. Została 
ona pozbawiona większości pytań, a 
ponadto wprowadzono pewne udo- 
godnienie, pozwalające na całkowite 
pominięcie „testu”. Jeśli nie masz ocho- 
ty odpowiadać na pytania, to wciśnij 
jednocześnie klawisze Alt i X. 


Grę rozpoczynasz przed barem. Po- 
dejdź do drzwi i otwórz je OPEN DOOR 
(wszystkie polecenia w grze należy każ- 
dorazowo wpisywać używając klawiatu- 
ry). Następnie wejdź do baru, podejdź 
do kontuaru i usiądź na stołku (SIT). Za- 
mów whiskey (WHISKEY). Wstań 
(STAND UP) i wyjdź przez drzwi, które 
znajdują się w górnym lewym rogu 
ekranu. Znajdziesz się w korytarzu pro- 
wadzącym do toalety. Zanim jednak do 
niej wejdziesz, podejdź do stołu i weż 
różę (TAKE ROSE). Potem podejdź do 
pijaka i podaj mu whiskey (GIVE WHIS- 
KEY). Ten uczynek spowoduje, że sta- 
niesz się jego najlepszym przyjacielem, 
a w dowód wdzięczności zostaniesz ob- 
darowany... „pilotem” do telewizora 
(REMOTE CONTROL). Teraz możesz 
nareszcie wejść do toalety (OPEN 
DOOR). Usiądź na sedesie (SIT) i... po 
załatwieniu tego, co trzeba wstań (GET 
UP). Przeczytaj napisy na ścianie (READ 
WALLS). Ostatnią czynność musisz 
powtórzyć kilka razy (przeważnie 5-6 
prób) aż do momentu pojawienia się 
napisu KEN SENT ME. Zapamiętaj go! 
Zwróć uwagę na umywalkę (LOOK 
SINK). Znajdziesz tam złoty pierścio- 
nek. Weź go (TAKE RING) i wyjdź z ba- 
ru. 


Pierwszy etap gry masz już za sobą. 
Do baru będziesz musiał wrócić jeszcze 
kilka razy. Teraz jednak musisz udać się 
do sklepu, ale przedtem kilka ważnych 
uwag: 





1. Podróżowanie po mieście może od- 
bywać się wyłącznie przy pomocy tak- 
sówek. 

2.Nigdy nie zapomnij zapłacić tak- 
sówkarzowi za kurs —- w przeciwnym 
wypadku marnie skończysz. 

3.Nigdy nie przewoż alkoholu. Kie- 
rowca to stary pijak, gdy poczuje alko- 
hol, prowadzenie samochodu przesta- 
nie go interesować... 

4.W tym mieście kierowcy to piraci 
drogowi — jeśli więc cenisz swoje życie, 
nigdy nie wychodź na jezdnię! 


A teraz w drogę! Zawołaj taksówkę 
(TAXI). Gdy podjedzie blisko, podejdź 
do niej i wsiądź (ENTER). Pojedź do 
sklepu (SHOP). Zapłać taksówkarzowi 
(PAY) i wysiądź (GO). W sklepie na pół- 
kach znajdziesz wino oraz czasopismo 
— weż je (TAKE WINE), (TAKE MAGAZI- 
NE). Następnie podejdź do lady i zapy- 
taj sprzedawcę o „gumę” (RUBBERS). 
Po wybraniu odpowiedniego kształtu i 
koloru, zapłać za wszystko (PAY) i nie 
zwracając uwagi na śmiechy, wyjdź na 
ulicę. Tam spotkasz pijaka. Daj mu wino 
(GIVE WINE), a w zamian otrzymasz 
nóż (POKET KNIFE). Przejrzyj czasopis- 
mo (TAKE MAGAZINE). Informacja, 
którą tam znajdziesz, przyda Ci się póź- 
niej. Teraz w znany już sposób, wróć 
taksówką do baru. Podejdź do stalo- 
wych drzwi, znajdujących się z lewej 
strony „budynku. Zapukaj (KNOCK 
DOOR). Bramkarz zapyta Cię o hasło. 
Czy pamiętasz napis na ścianie? Podaj 
go i wejdź do środka. Za pomocą „pilo- 


ta” włącz telewizor (USE CONTROL) i: 


zmieniaj kanały (SWITCH CHANNEL). 
W pewnym momencie trafisz na pro- 
gram, hmm... którym zainteresuje się 
„bramkarz” i droga na górę będzie wol- 
na. Tam w pokoju spotkasz panienkę le- 
żącą w łóżku. Zauważysz trochę bab- 
skich ciuchów rozwieszonych na sznur- 
ku, a w prawym dolnym rogu ekranu 
będzie stał stół. Podejdź do niego i weż 
pudełko czekoladek (TAKE BOX). A te- 
raz do dziewczyny... Musisz podejść do 
łóżka z lewej strony, a następnie roze- 
brać się (UNDRESS). Załóż prezerwaty- 
wę (USE RUBBER) i wpisz (FUCK HER) 
- pokaż na co cię stać! Następnie wpisz 
polecenie (TAKE OFF RUBBER). Potem 
podejdź do okna i otwórz je (OPEN 
WINDOW). Wyjdź przez nie na zew- 
nątrz (CLIMB OUT). Znajdziesz się na 
balkonie. Zrób kilka kroków w lewo i... 
wylądujesz w śmietniku, ale nie przej- 
muj się tym. Przeszukaj go (LOOK 
TRASH BIN) - znajdziesz młotek. Oczy- 


wiście (TAKE HAMMER), a później (GO 
OUT). Wróć na ulicę przed bar i przy- 
wołaj taksówkę. Pojedź do kasyna (CA- 
SINO). Przed wejściem powinieneś 
spotkać faceta sprzedającego jabłka. 
Kup jedno (BUY APPLE). Może się tak 
zdarzyć, że za pierwszym razem nie bę- 
dzie sprzedawcy jabłek, ale nie musisz 
się tym przejmować, ponieważ bę- 
dziesz tutaj wracał kilkakrotnie. Kupu- 
jąc jabłko zauważysz na pewno, że masz 
bardzo mało pieniędzy. Niestety, tak- 
sówki są dość drogie. Będziesz więc 
musiał zaryzykować i zagrać w kasynie, 
tym bardziej, że pieniądze będą Ci jesz- 
cze potrzebne przy innych okazjach. 
Wejdź do środka i usiądź na wolnym 
krześle przy stole ustawionym po lewej 
stronie. Jest to stół przeznaczony do 
gry w Black Jack'a (oczko). W trakcie 
gry korzystasz z trzech klawiszy: 

F4 — nowe rozdanie, 

F6 — dobranie jednej karty, 

F8 — zakończenie rozgrywki. 

Początkowy zakład to 2$. Możesz go 
zmienić wpisując (CHANGE BET) 
(max.20$). 


A oto sposób na szybkie zdobycie pie- 
niędzy: 

1 Przed pierwszą rozgrywką ustaw 
zakład na maksymalną stawkę. 

2. Zapisz aktualny stan gry na dysk. 

3. Rozpocznij grę. 

4.Jeśli wygrasz zaktualizuj zapis na 
dysku. 

5. Jeśli przegrasz to wczytaj z dysku 
poprzedni zapis. 


Graj tak długo, aż rozbijesz bank. Nies- 
tety, stanie się to już przy 250$ - dobrei 
to. Weż forsę i w nogi (STAND UP). 
Pójdź w górę ekranu, a znajdziesz się w 
hallu z windami. Podejdź do popiel- 
niczki. Szybki rzut oka (LOOK AS- 
HTRAY) i znajdziesz kartę wstępu do 
dyskoteki. Weź ją (TAKE CARD). Teraz 
jeśli ktoś miałby ochotę sprawdzić swo- 
ją znajomość języka angielskiego, to 
proponuję pójść korytarzem w prawo 
do kabaretu, usiąść przy wolnym stoli- 
ku i wysłuchać dowcipów (cierpliwość 
zostanie wynagrodzona dodatkowymi 
punktami). Wyjdź z kasyna i pojedź tak- 
sówką do dyskoteki. Przed wejściem 
stoi „bramkarz”. Pokaż mu kartę (SHOW 
CARD) i wejdź do środka. Podejdź do 
stolika, przy którym siedzi panienka, 
przysiądź się (SIT). Musisz ją poderwać, 
a więc najpierw spójrz jej głęboko w 
oczy (LOOK GIRL), a później poproś ją 
do tańca (DANCE). Chłopie, ale masz 
rzut!!! Następnie daj jej różę (GIVE RO- 
SE), pudełko z cukierkami (GIVE CAN- 
DY), pierścionek (GIVE RING), a wresz- 
cie forsę (GIVE MONEY) — oskubie Cię 
na 200$. Dziewczyna będzie Twoja, ale 
żeby dopiąć swego, będziesz musiał się 
z nią ożenić (niestety). Ceremonia ślub- 
na odbędzie się w pobliskiej kaplicy 
(CHAPEL) Otwórz drzwi (OPEN 
DOOR), podejdź do ołtarza i (MARRY 
FAWN). Od tej chwili jesteście mężem i 
żoną. Noc poślubną spędzicie w aparta- 
mencie dla nowożeńców w hotelu - ka- 
synie. Wyjdź z kaplicy i pojedź do kasy- 
na (przed wejściem do kaplicy stoi eks- 


hibicjonista, jeśli chcesz sobie na niego 
popatrzeć, podejdź trochę bliżej - po- 
każe wszystko, co ma...). Apartament 
znajduje się na czwartym piętrze, bę- 
dziesz więc musiał skorzystać z windy. 
Wejdź do niej i napisz (FOUR). Gdy 
wjedziesz na górę, podejdź do drzwi 
(to te z serduszkiem) i zapukaj 
(KNOCK DOOR). Fawn wpuści Cię do 
środka. Niestety, jeśli nie masz butelki 
wina, to nie masz co marzyć o upojnej 
nocy. Bezradny rozglądasz się i nagle 
Twój wzrok zatrzymuje się na radiu. Po- 
dejdź do niego i włącz (TURN ON RA- 
DIO). Zapamiętaj numer telefonu firmy 
dostarczającej alkohole. Wyjdź z pokoju 
i zjedź windą na dół (ONE — w windzie). 
Jak na złość telefon w hallu jest zepsuty, 
więc będziesz musiał pojechać do bud- 
ki telefonicznej, znajdującej się przed 
sklepem. Przedtem będziesz musiał po- 
nownie zagrać w Black Jack'a, aby zdo- 
być trochę pieniędzy. Postępuj dokład- 
nie tak, jak za pierwszym razem. Graj 
tak długo, aż będziesz miał ok. 100$. 
Opuść kasyno i pojedź do sklepu. Tam 
podejdź do telefonu i przyjrzyj mu się 
dokładnie (LOOK PHONE). Będzie tam 
nagryzmolony jakiś numer. Podnieś słu- 
chawkę (USE PHONE) i wykręć go 
(DIAL 555-6969). Odpowiadaj na 
wszystkie pytania. Pójdź w prawo do 
następnej lokacji (dyskoteka) i wróć 
znowu pod sklep. Telefon zacznie 
dzwonić. Podejdź i podnieś słuchawkę 
(ANSWERE PHONE). Wysłuchaj wszys- 
tkiego cierpliwie, a następnie zadzwoń 
pod numer, który słyszałeś w radiu. 
(USE PHONE), (DIAL 555-8039). Za- 
mów wino (WINE) i podaj miejsce, 
gdzie trzeba je dostarczyć (HONEY- 
MOON SUITE). Pojedź do kasyna i 
wejdź do apartamentu. Jeśli na półce 
nad łóżkiem nie będzie butelki z wi- 
nem, to musisz zamówić je jeszcze raz! 
Kiedy wino dotrze już do apartamentu, 
napełnij kieliszki (POUR WINE). Nas- 
tępnie pokaż, że jesteś mężczyzną - 
(UNDRESS) i już jesteś w łóżku z uroczą 
kobietą. Niestety! Czeka Cię przykra 
niespodzianka. Zamiast oczekiwanych 
rozkoszy zostaniesz przywiązany grubą 
liną do łóżka przez swoją ukochaną. 
Słowo daję, co za wpadka. Teraz z głu- 
pią miną możesz przyglądać się, jak 
dziewczyna wychodzi z pokoju, a 
wcześniej zabierze Ci wszystkie pienią- 
dze. Na szczęście przypomniałeś sobie, 
że w kieszeni spodni masz nóż. Użyj go 
(USE KNIFE), weż linę (TAKE ROPE), 
wyjdź z pokoju i zjedź windą na dół. Po- 
nieważ jesteś bez forsy czeka Cię znów 
gra w kasynie. Będziesz dobry, jak zgar- 
niesz 150$ (taksówki są coraz 
droższe). Wyjdź na ulicę i po- 
jedź do baru. Tam jeszcze raz 
wejdź do pokoju po. prawej 
stronie (pamiętasz hasło?) i 
przejdź obok „bramkarza” oglą- 
dającego TV. Wejdź na górę i 
przejdź przez okno (CLIMB 
WINDOW). Pamiętasz informa- 
cję z czasopisma? Teraz jest 
okazja, żeby to wykorzystać. 
Obwiąż się jednym końcem liny 
w pasie (TIE ROPE AROUND 
WAIST), a drugi koniec przy- 


Score 


wiąż do barierki (TIE ROPE AROUND 
RAILING). Wejdź na barierkę (CLIMB 
OVER RAILING) i użyj młotka (USE 


" HAMMER). Teraz sięgnij po flakonik z 


pigułkami (TAKE PILLS). Wróć na bal- 
kon (CLIMB BACK), odetnij linę (CUT 
ROPE) i zeskocz z balkonu do kosza ze 
śmieciami (tak jak za pierwszym ra- 
zem). Pojedź jeszcze raz do kasyna, a 
tam na ósme piętro (EIGHT - w win- 
dzie). Spotkasz recepcjonistkę. Popatrz 
na nią uważnie (LOOK GIRL), a gdy się 
do Ciebie uśmiechnie daj jej.flakonik z 
pigułkami (GIVE HER BOTTLE OF 
PILLS). Dziewczyna ucieknie z pigułka- 
mi! Nie goń jej. Spójrz na biurko (LOOK 
DESK). Będzie na nim guzik. Naciśnij 
go (PRESS BUTTON) i wejdź przez ot- 
warte drzwi. Znajdziesz się w obszer- 
nym apartamencie. Pójdź prosto (w gó- 
rę ekranu), a później w prawo. Następ- 
ny pokój - po prawej stronie będą 
drzwi. Otwórz je (OPEN DOOR), weź 
nadmuchiwaną lalkę (TAKE DOLL). 
Uciekające powietrze z lalki spowoduje, 
że zacznie ona latać po pokoju. Goniąc 
ją wybiegniesz na duży taras z base- 
nem. Daj spokój lalce, w basenie zoba- 
czysz bowiem najpiękniejszą dziewczy- 
nę, jaką kiedykolwiek widziałeś. Chyba 
już wiesz co robić! Tak (UNDRESS) i do 
basenu! Jeden rzut oka na to pływające 
zjawisko (LOOK GIRL) i już wiesz, że 
jest to miłość od pierwszego wejrzenia. 
Spełniły się Twoje najskrytsze marze- 
nia. Szczęściarz z Ciebie Larry. Podaj 
dziewczynie jabłko (GIVE APPLE) - 
przyjmie je z uśmiechem, który świad- 
czy o tym, że zakochała się w Tobie bez 
pamięci. Powoli wychodzicie z basenu 
i... (reszta pozostaje milczeniem). 


opracowanie: Wojciech Czempik 
w oparciu o wersję IBM PC 


Klasyczny Happy End zakończył pier- 
wszą część przygód Larry'ego, ale jego 
szczęście nie będzie jednak trwało zbyt 
długo. Wystarczy bowiem, że wgrasz 
program „LARRY IT”, a na naszego sym- 
patycznego pechowca czeka znów wie- 
le niesamowitych przygód, ale to już zu- 
ełnie inny temat. 


Wszystich zainteresowanych dalszymi 
losami Larry'ego odsyłam do „WYDAŃ 
SPECJALNYCH COMPUTER STUDIO”, 
gdzie zamieściliśmy instrukcje do kolej- 
nych części gry. 

„LARRY II” — WYD. SPECJALNE 1/92 

„LARRY III” - WYD. SPECJALNE 2/92 

„LARRY V” — WYD. SPECJALNE 1/93 
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Program ten należy do gatunku 
Arcade — Adventure 


(zręcznościowo-przygodowe). Jest 
dziełem programistów francuskiej 
firmy Silimarils, która dała się poznać 


na rynku software owym 
następującymi pozycjami: 
„TARGHAN”, „STAR BLADE”, 


„CRYSTAL OF ARBOREA”, „ISHAR”. 
W gronie tak doskonałych programów, 


„COLORADO” zdobył największe 
uznanie grających oraz wysokie 
notowania na listach przebojów. 


COLORAD 


Wyróżnia się staranną i realistyczną 
grafiką, która podnosi atrakcyjność gry 
i znakomicie oddaje urok krajobrazów 
Kanady. Autorzy z godną podziwu pie- 
czołowitością, zadbali o zachowanie 
odpowiedniego klimatu, właściwego 
dla miejsca i epoki w jakiej rozgrywa się 
akcja. Udało im się to znakomicie, gdyż 
po włączeniu programu przenosimy się 
w świat, jaki znamy z powieści Jamesa 
Curwood'a - wyświetlany niedawno w 
TVP film pt. „Włóczęgi północy” zreali- 
zowany na podstawie książki o tym sa- 
mym tytule, jest tego najlepszym przyk- 
ładem. W dzieciństwie chłonąłem opo- 
wiadania tego autora i głęboko przeży- 
wałem przygody. bohaterów zagubio- 
nych w kniejach puszczy kanadyjskiej. 
Dlatego „COLORADO” dzięki wspania- 
łej, realistycznej atmosferze oczarował 
mnie i jest moją ulubioną grą. 

Instrukcja dołączona do programu za- 
wiera legendę oraz wskazówki dotyczą- 
ce sterowania postacią. Nie zdradza na- 
tomiast sposobu ukończenia zabawy, 
lecz jest jednak bardzo istotna dla gra- 
cza, ponieważ program jest specjalnie 
zabezpieczony przed kopiowaniem w 
taki sposób, że w trakcie gry trzeba wpi- 
sać kody, które można znaleźć w in- 
strukcji. 


LEGENDA 


Zima 1800 roku była bardzo sroga. 
Wraz z nadejściem wiosny, Saint Luis 
budziło się z odrętwienia. Bez grosza w 
kieszeni sposobiłem się do kolejnej wy- 
prawy w górę rzeki, Do canoe zabra- 
łem nóż myśliwski, solidny toporek i 
moją ulubioną strzelbę, którą nazwa- 
łem „Betty”. Pewnego mglistego poran- 
ka odbiłem od brzegu. Nie wiedziałem, 
że będzie to początek największej przy- 
gody, jaką dane mi będzie przeżyć. Pły- 
nąłem spokojnie w górę rzeki jej połud- 
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niowym odgałęzieniem, gdy nagle usły- 
szałem przeraźliwy krzyk. Odruchowo 
chwyciłem swoją „Betty” i odciągnąłem 
kurek. Między drzewami dostrzegłem 
grupę Indian z plemienia Pawnee, któ- 
ra zaatakowała samotnego Indianina 
należącego do innego szczepu. Celnymi 
strzałami udało mi się odstraszyć na- 
pastników, po czym ruszyłem do brze- 
gu. Na ziemi leżał umierający mężczyz- 
na. Był to stary wódz Chejenów. Zna- 
łem zwyczaje Indian, więc szybko do- 
myśliłem się, co tutaj zaszło. Wielki 
wódz przeczuwając, że nadchodzi kres 
jego ziemskiego żywota, wyruszył sa- 
motnie na terytorium wrogiego plemie- 
nia aby wyzwać przeciwników do wal- 
ki i ponieść bohaterską śmierć — jest to 
prastary zwyczaj Indian zamieszkują 
cych te tereny. Starzec był śmiertelnie 
ranny. Podał mi jakiś pergamin i wy- 
szeptał —- Weź to! Jest to stara mapa, któ- 
ra zaprowadzi Cię w dziwne okolice. 
Jesteś dzielny i szlachetny, zasługujesz 
na to, żeby poznać odwieczną tajemni- 
cę naszego szczepu. Dzięki tej mapie 
możesz odnaleźć... kopalnię złota Poca- 
hontas. Ja odchodzę do krainy wiecz- 
nych łowów. Stary wódz Chejenów 
zmarł na moich rękach. Zbudowałem 
mu prosty grobowiec z kamieni i wróci- 
łem do canoe. Po siedmiu dniach po- 
dróży udało mi się znaleźć tajemniczą 
krainę zaznaczoną na mapie. Nawet 
nie przypuszczałem, jak trudna i nie- 
bezpieczna będzie to wyprawa. 

W tym momencie rozpoczynasz grę. 
Widzisz stojącego na brzegu rzeki tra- 
pera. Wcielasz się w jego postać i teraz 
jesteś odpowiedzialny za jego losy. 


ZASADY STEROWANIA GRĄ 
W dolnej części ekranu znajduje się 


zestaw ikon, których będziesz używał 
podczas gry. Poczynając od lewej stro- 














ny, sześć kolejnych ikon określa stan na- 
szego posiadania. Nie możesz mieć jed- 
nocześnie więcej niż sześć przedmio- 
tów. W momencie rozpoczęcia gry w 
trzech pierwszych ikonach od lewej 
strony znajdują się przedmioty, będące 
w Twoim posiadaniu. Żeby je użyć nale- 
ży wcisnąć odpowiednie klawisze: 

F1 - nóż, 

F2 - toporek, 

F3 - strzelba. 

Pozostałe wolne ikony przeznaczone 
są na rzeczy, które znajdziesz podczas 
swojej wyprawy. Aby odłożyć przed- 
miot wystarczy nacisnąć klawisz F7, a 
następnie wskazać rzecz, którą prag- 
niesz zostawić. 

Nabijanie strzelby - ikona rożek z pro- 
chem. 

Wypicie napoju życia - ikona wital- 
ności. 

Pauza w grze - klawisz ESC. 

Sterowanie postacią odbywa się przy 
użyciu joysticka lub klawiatury (klawi- 
sze numeryczne od „1” do „9” oraz 
„Shift” - strzał). 


ROZWIĄZANIE GRY 


Stoisz nad brzegiem rzeki. Skieruj się 
w prawo. Pierwszego napotkanego Iro- 
keza możesz pokonać używając strzel- 
by. Wciśnij klawisz F3, a twoja stara, 
poczciwa „Betty” znajdzie się w Twoich 
rękach. Teraz wykonaj joystickiem ruch 


po przekątnej - w górę po skosie w le- 


wo z wciśniętym przyciskiem „fire”. W 
ten sposób strzelba jest gotowa do 
strzału, pociągasz za spust i... pozbyłeś 
się pierwszego przeciwnika. Nie myśl, 
że z pozostałymi pójdzie Ci równie łat- 
wo. Proponuję, żebyś zmienił strzelbę 
na toporek, gdyż będzie on teraz bar- 
dziej przydatny. W dalszym ciągu kieruj 
się w prawo, aż dojdziesz do rozwidle- 
nia dróg. Pójdź ścieżką znajdującą się 
po lewej stronie (prowadzi w głąb ekra- 
nu). Po chwili znów dojdziesz do roz- 
widlenia, tym razem wybierz ścieżkę 
prowadzącą w dół. Po drodze zabij łucz- 
nika. Dojdziesz do polany, a tam czeka 
Cię kolejny pojedynek z indiańskim wo- 
jownikiem. Jeśli pokonasz go, to za- 
bierz skórę bobra i naszyjnik, który 
upuścił Indianin. Wróć do rozstaju dróg 
i idź w prawo. Przeskocz strumień. 
Wkrótce napotkasz wędrownego han- 
dlarza Mac Biggle'a. Jeśli podejdziesz 
do jego dyliżansu, spełniającego rolę 
sklepu, to kupiec podniesie żaluzje. 
Wówczas na ekranie ukaże się menu. 
Po wybraniu odpowiedniej pozycji 
wciśnij „fire”. W ten sposób możesz wy- 
mieniać posiadane przedmioty na inne, 
bardziej przydatne w danej chwili. Mac 
Biggle będzie pojawiał się jeszcze wie- 
lokrotnie podczas Twojej wędrówki. 
Tym razem kup dynamit i róg z pro- 
chem. Idź dalej w prawo. U podnóża 
góry zostaw rzeczy zakupione u Mac 
Biggle'a. Po stopniach wykutych w ska- 
le (ciemniejsze plamy) wdrap się na 
wierzchołek góry. Tam czeka na Ciebie 
kolejny wojownik indiański. Walka z 
nim może kosztować utratę znacznej 
ilości energii. Gdyby zachodziła ko- 
nieczność uzupełnienia jej, to zastosuj 
się do następujących wskazówek: 

- skieruj się w lewo i przejdź na nas- 
tępny ekran. Uwaga! Gdy będziesz 
chciał przejść do następnej (trzeciej) 
planszy, musisz zachować szczególną 
ostrożność. Po zmianie ekranu nie mo- 
żesz zrobić już żadnego kroku, gdyż 
spadniesz w przepaść. Tak więc stojąc 
na krawędzi urwiska, schyl się i podnieś 
złote bryłki. Możesz teraz zejść na dół i 
wymienić je u Mac Biggle'a na dodatko- 
wą energię. 

Jeśli nie ucierpiałeś zbytnio w walce z 
Indianinem możesz iść od razu w pra- 
wo, a bryłki złota możesz zabrać w dro- 
dze powrotnej. Po przeskoczeniu prze- 
paści dojdziesz do ogniska. Tam mo- 
żesz odpocząć i zapisać aktualny stan 
gry na dyskietkę. Gdybyś w dalszej wę- 





drówce stracił życie, to 
możesz rozpocząć ko- 
lejną grę od sekwencji 
zapisanej podczas pos- 
toju. Zapisywanie posz- 
czególnych etapów jest 
bardzo praktyczne. Na- 
grywanie aktualnego 
stanu gry odbywa się 
automatycznie (po wy- 
braniu odpowiedniej 
opcji) w czasie każdego 
postoju przy ognisku. 
Zapis dokonywany jest 
na dyskietce z progra- 
mem - pamiętaj, że dys- 
kietka nie może być zabezpieczona 
przed zapisem. 

Jeśli pójdziesz w prawo, to dojdziesz 
do kamiennych schodów. Nie pozwól, 
żeby twoja „Betty” zardzewiała, załatw 
łucznika i podążaj dalej w tym samym 
kierunku. Nie wchodź na schody i uwa- 
żaj na dzieci strzelające z procy. Potem 
uporaj się z Indianinem i kontynuuj 
swój marsz w tym samym kierunku. 
Przeskocz rozpadliny w ziemi. Podąża- 
jąc przed siebie, aż dotrzesz do miejsca, 
gdzie znajdziesz fajkę pokoju i naszyj- 
nik - weź je. Wróć do kamiennych scho- 
dów. Tym razem wejdź po schodach i 
udaj się w prawo. Na ostatniej planszy 
spotkasz indiańskiego wodza. Podejdź 
do niego, pozdrów go i ofiaruj fajkę. W 
zamian za to otrzymasz specjalny nabój 
do strzelby — srebrną kulę. Schowaj ją 
głęboko i nie używaj pod żadnym pozo- 
rem. Teraz możesz wrócić do miejsca, 
gdzie wspiąłeś się na skałę. Jeśli nie za- 
brałeś bryłek złota, to możesz zrobić to 
teraz. Następnie zejdź na dół. Nie za- 
pomnij zabrać przedmiotów zostawio- 
nych wcześniej. U Mac Biggle'a wymień 
przedmioty, które zdobyłeś, na inne, bar- 
dziej przydatne traperowi. Teraz wróć 
do miejsca, gdzie rozpoczynałeś grę. 
Wsiądź do canoe i odbij od brzegu. Roz- 
pocznie się kolejny etap gry — fascynują- 
ca podróż rwącym nurtem rzeki, wśród 
spienionych fal i skalistych brzegów. 

Sterowanie łodzią nie powinno przyspo- 
rzyć Ci wielu kłopotów (joystickiem lub 
klawiaturą wg ogólnie znanych zasad). 

Możesz zostać zaatakowany przez In- 
dian, płynących w swoich canoe. Będą 
próbowali zepchnąć twoją łódź na ska- 
ły. Nie pozostaje Ci nic innego, jak ro- 
bić to samo — uderzenie przeciwnika 
wiosłem uzyskujesz przez skierowanie 
dźwigni joysticka w jego stronę i wciś- 
nięcie „fire”. Czasami na brzegu stoi In- 
dianin rzucający bloka- 
mi skalnymi - uważaj, 
żeby Cię nie trafił. 
Twoja wyprawa w dół 
rzeki ma ściśle określo- 
ny cel. Musisz dotrzeć 
kolejno do trzech wyse- 
pek. Położenie ich zaz- 
naczone jest na mapie 
widocznej u dołu ekra- 
nu. Ważne jest, żeby nie 
ominąć żadnego posto- 
ju, dlatego nie angażuj 
się zbytnio w walkę z 
Indianami, a lepiej kon- 
troluj swoje położenie 





na mapie, żeby w odpowiednim mo- 
mencie dopłynąć do brzegu. Jeśli 
szczęśliwie dotarłeś do pierwszej wy- 
sepki — wciśnij „fire” - wyjdź z canoe. 
Następnie skieruj się w prawo. Na Two- 
jej drodze stanie olbrzymi niedźwiedź 
grizli Nie podchodź do niego, bez- 
pieczniej będzie użyć strzelby. Załaduj 
swoją „Betty” (tylko nie srebrną kulą) i 
ostrożnie rusz w stronę niedźwiedzia. 
Gdy on stanie na dwóch łapach, strzelaj 
aż do skutku. Pamiętaj, żeby zachować 
bezpieczną odległość. Gdy już uporasz 
się z niedźwiedziem, idź dalej w prawo. 
Następna plansza jest bardzo ważna. 
Znajdują się tutaj dwa przejścia — nie są 
one wyraźnie zaznaczone, a znajdują 
się przy ostatnim drzewie (patrząc od 
lewej strony). Jedno przejście jest za 
drzewem (w głębi ekranu), a drugie 
przed nim. Wybierz pierwsze przejście, 
znajdujące się w głębi i pójdź do ognis- 
ka. Koniecznie zapisz stan gry na dys- 
kietce i wróć do drzewa. Teraz pójdź w 
prawo, lecz wybierz drugą drogę. Zosta- 
niesz zaatakowany przez wilka, jeśli go 
pokonasz to dojdziesz do... starej kopal- 
ni. Yeeeah... udało Ci się... znalazłeś Ko- 
palnię Pocahontas. Świat zawirował 
przed oczami, a z radości chce się 
wyć.., lecz po chwili przychodzi opa- 
miętanie. Podczas swojej długoletniej 
wędrówki widziałeś już nieraz kopalnie 
wykute w skale przez ludzi owładnię- 
tych gorączką złota, a to co widzisz 
przed soba wygląda znajomo. Podcho- 
dzisz bliżej i teraz nie masz już wątpli- 
wośŚcCi..., to nie jest kres twojej wyprawy. 
Dotarłeś do starego korytarza kopalni 
złota, lecz to na pewno nie jest legen- 
darna Pocahontas. Kiedy wejdziesz do 
szybu kopalni, zobaczysz, że korytarz 
prowadzący w głąb jest zasypany. Mu- 
sisz utorować sobie drogę dynamitem. 
Podążaj cały czas naprzód. Wkrótce 
spotkasz chłopca pracującego w kopal- 
ni. Jest on w towarzystwie mężczyzny, 
który najwyraźniej jest nadzorcą i zmu- 
sza go do pracy ponad jego siły. Posta- 
raj się uwólnić chłopca od znienawi- 
dzonego tyrana. Z wdzięczności chło- 
piec zaprowadzi Cię do tajemniczego 
przejścia. Skorzystaj z niego i idź dalej 
w prawo po torach. Na końcu korytarza 
natkniesz się na górnika owładniętego 
gorączką złota — potraktuje Cię jak in- 
truza. Musisz go pokonać i zabrać dużą 
bryłę złota, którą upuści. Teraz możesz 
już wyjść z kopalni i wrócić do canoe. 
Odbij od brzegu i płyń do następnej 
wysepki - będzie ona po przeciwnej 





stronie rzeki niż ta, z której 
aktualnie odpłynąłeś. Tą dro- 
gą dotrzesz do indiańskiej 
wioski. Nie obawiaj się tubyl- 
ców, gdyż są pokojowo uspo- 
sobieni. W obozie idź w pra- 
wo. Przeskocz ognisko i po- 
* dążaj w tym samym kierunku. 
Dotrzesz do miejsca, gdzie 
stoi ostatni namiot. Są tam 
dwa przejścia - przed i za 
wigwamem. Jeśli wybierzesz 
drogę za namiotem, to doj- 
dziesz do „sklepu na kołach”. 
Wymień bryłę złota na dużą 
beczkę z prochem. Zaraz za 
McBigllem jest kolejne przej- 
ście, ale na razie nie zaprzątaj 
sobie nim głowy. Wróć do na- 
miotu i tym razem przejdź 
przed wigwamem (w prawo). 
Ujrzysz siedzących przy og- 
nisku Indian. Obok stoi mon- 
strualnych rozmiarów wojow- 
nik. Zostałeś wyzwany na 
śmiertelny bój - wiesz, że 
chodzi tu o Twój honor. Nie możesz wy- 
kręcić się od walki, gdyż tchórze nie są 
mile widziani przez walecznych Indian. 
Najskuteczniejszym sposobem pokona- 
nia przeciwnika jest użycie strzelby. W 
walce wręcz masz raczej nikłe szanse na 
zwycięstwo. Jeśli uda Ci się wyjść 
szczęśliwie z tej potyczki, to odszukaj 
wodza. Podejdź do niego (charakterys- 
tyczna muzyka oznajmia, że to właśnie 
wódz) i przywitaj się. Otrzymasz papi- 
rus, podnieś go i przeczytaj. Jest tam za- 
warta bardzo ważna wiadomość. Syn 
wodza został porwany przez wielkiego 
orła i znajduje się na szczycie olbrzy- 
miej góry. Czy „blada twarz” odważy się 
uratować dziecko i szczęśliwie dotrzeć 
z powrotem do indiańskiej wioski? Nie 
trzeba się długo namyślać, decyzja już 
zapadła — oczywiście podejmujesz się 
wykonania tego zadania. Wracaj do ca- 
noe i płyń na następną wysepkę. Gdy 
dobijesz do brzegu, idź ścieżką w pra- 
wo. Na końcowej polanie spotkasz 
wszędobylskiego Mc Biglle'a. Możesz 
uzupełnić zapasy prochu do strzelby. 
Następnie wracaj do trzeciego ekranu i 
skorzystaj z przejścia obok pierwszego 
kamienia. Teraz pójdź drogą pod skar- 
pą. Nagle zaatakuje Cię napastnik z no- 
żem. Gdy pokonasz go, to zawczasu 
przygotuj strzelbę do strzału — pamię- 
taj, żebyś w dalszym ciągu nie używał 
srebrnej kuli. Musisz wykazać się dos- 
konałym refleksem podczas przecho- 
dzenia do następnego ekranu. Szybko 
uklęknij i celnym strzałem połóż łuczni- 
ka. Przeskocz przepaść i wejdź do jaski- 
ni. Nagraj stan gry, a następnie idź w 
prawo. Potem, po stopniach wykutych 
w skale, wejdź na górę, a później skieruj 
się w lewo. Wejdziesz do komnaty, w 
której jest duży krzyż. Podejdź do zwału 
kamieni i połóż beczkę z prochem. Nas- 
tępnie idź w lewo i wejdź do windy. 
Wkrótce czeka Cię kolejna walka o ży- 
cie. Jeśli i tym razem odniesiesz zwy- 
cięstwo, to ruszaj w dalszą drogę — idź 
w lewo. Dojdziesz do miejsca, które po- 
winieneś pamiętać. Tak! Byłeś tu wcześ- 
niej. Teraz uważaj! Zanim wejdziesz do 





następnej planszy załaduj strzelbę 
(przypominam o srebrnej kuli - NIE 
używaj jej jeszcze). Gdy tylko znajdziesz 
się w kolejnej planszy, oddaj strzał z po- 
zycji klęczącej. Papirus, który znaj- 
dziesz obok wózka, jest mało istotny — 
możesz go nie podnosić. Skieruj się w 
prawo, a wkrótce dojdziesz do miejsca, 
gdzie korytarz jest zasypany blokami 
skalnymi. Myślę, że uporanie się z tą 
przeszkodą nie powinno sprawić Ci 
wielkiego kłopotu — wystarczy użyć dy- 
namitu, a droga będzie wolna. Dzięki te- 
mu znajdziesz się na poprzedniej wy- 
sepce (na tej, skąd rozpoczynałeś grę). 
Pójdź w prawo -— do ogniska - i zapisz 
aktualny stan gry na dyskietce. Za og- 
niskiem znajduje się góra, na szczycie 
której, jest gniazdo orła. Po drewnia- 
nych kołkach wbitych w skałę, wejdź na 
szczyt. Zabij orła i zabierz dziecko. Nas- 
tępnie, zejdź na dół i wróć do kopalni 
(w lewo), a później udaj się do windy. 
Teraz znaną już drogą musisz dotrzeć 
do canoe, lecz nie wsiadaj do niej. Na 
ekranie poprzedzającym planszę z ło- 
dzią jest duży zielony krzak. Za nim jest 
przejście (w lewo) — pójdź tam. Po dro- 
dze rozpraw się z czerwonoskórym wo- 
jownikiem i przejdź do następnej plan- 
szy. Przeskocz strumień z wodą, a znaj- 
dziesz się... na wyspie, gdzie jest obóz 
indiański. Teraz należy zanieść dziecko 
do zrozpaczonego ojca (wodza plemie- 
nia). Gdybyś miał problemy ze znalezie- 
niem go, to postępuj w następujący 
sposób: wychodząc z ekranu, na któ- 
rym jest sklep Mc Biglle'a, pójdź w pra- 
wo przed ostatnim namiotem, następ- 
nie na wprost (obok czterech Indian), a 
będziesz u celu. W dowód wdzięcznoś- 
ci za uratowanie dziecka, otrzymasz 
bezcenny podarunek. Jest to indiański 
amulet - Medalion Odwagi. Dopiero te- 
raz możesz wrócić do canoe i kontynu- 
ować swoją wyprawę. Odbij od brzegu i 
płyń do ostatniej wysepki — uważaj, że- 
by jej nie przegapić, gdyż dalej znajduje 
się olbrzymi wodospad... Gdy dobijesz 
do brzegu. udaj się do jaskini. Przejdź 
do następnej planszy, a potem wejdź po 





STUDIO 



































skalnych stopniach na górę. Następnie 
skręć w prawo. Drogę zastąpi Ci olbrzy- 
mi niedźwiedź grizli — jeżeli masz jesz- 
cze dynamit, to użyj go, jeśli nie, pozos- 
taje nóż albo toporek. Po zabiciu niedź- 
wiedzia idź w prawo, aż do wyjścia z jas- 
kini. Potem ścieżką w prawo (uważaj na 
wilki) przez mostek skalny i niewielki 
zagajnik. Odpocznij przy ognisku i ru- 
szaj dalej nie zmieniając wcześniej 
obranego kierunku. Znajdziesz papirus 
— podnieś go i przeczytaj. Idź dalej, aż 
do skalnego mostu. Uważaj, bo po dru- 
giej stronie szczerzy kły olbrzymi wilk. 
Nadszedł czas na użycie srebrnej kuli 
(w inny sposób nie pokonasz go). Weź 
strzelbę i wciśnij klawisz funkcyjny o 
numerze odpowiadającym ikonie, w 
której znajduje się kula. „Betty” załadu- 
je się samoczynnie. Teraz zachowując 
szczególną ostrożność rusz do przodu. 
Po dwóch krokach zatrzymaj się, po 
czym uklęknij i złóż się do strzału. Na- 
ciśnij spust w momencie, gdy rozwście- 
czony wilk biegnący w Twoim kierunku 
wykona długi skok. Przejdź przez most, 
a znajdziesz się w Królestwie Śmierci. 
Idąc w prawo natkniesz się na ciało wo- 
dza indiańskiego, leżące na drewnia- 
nym łożu. W tym królestwie panuje nie- 
podzielnie Wielki Duch. Nikt nie może 
bezkarnie zakłócać spokoju zmarłych, 
chyba, że posiada... Medalion Odwagi 
(załóż go wciskając odpowiedni klawisz 
funkcyjny). Możesz teraz bezpiecznie 
przejść po skalnych stopniach, aż do 
następnej planszy. Znajdziesz canoe, 
wejdź do niej i płyń do jedynej wyspy, 
która znajduje się w dole rzeki. Jeśli 
szczęśliwie dobijesz do brzegu, pójdź w 
prawo. Widzisz siedzącego Indianina, 
który nie reaguje nawet na Twoje poz- 
drowienia. Nie daj się ponieść nerwom 
i nie próbuj pozbawić go życia. Ofiaruj 
mu medalion, a przejście otworzy się 
i..., to jest właśnie kres Twojej drogi. 

GRATULACJE, ZNALAZŁEŚ LEGEN- 
DARNĄ KOPALNIĘ ZŁOTA. POCA- 
HONTAS! 
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CZĘŚĆ PIERWSZA: TRZY PRÓBY 


Schodzisz z góry do miasteczka. Idź 
do knajpy. Tam spotkasz prawdziwych 
piratów „z krwi i kości”. Zagadnij sie- 
dzącego przy oknie o życiu na wyspie i 
o możliwości przyłączenia się do nich. 
Zostaniesz skierowany do pirata ze 
szklanym okiem, który opowie Ci fascy- 
nującą historię o słynnym piracie imie- 
niem Le Chuck. Jesteś urzeczony tymi 
opowieściami i rodzi się w Tobie prześ- 
wiadczenie, żeby zostać awanturnikiem 
znanym na wszystkich morzach. Po- 
dejdź do trzech kapitanów portów i za- 
gadnij, czy przyjmą Cię do załogi. Jak 
się dowiadujesz, nie jest to takie proste. 
Musisz najpierw przejść pomyślnie trzy 
próby, na które zostaniesz wystawiony. 
Oczywiście podejmujesz wyzwanie! 

Poczekaj aż kucharz pójdzie obsłużyć 
gości i wślizgnij się do kuchni. Weź mię- 
so, pusty garnek, a potem idź na po- 
most. Na ruchomej desce siedzi mewa — 
odpędź ją i zabierz rybę, którą jadła. 
Następnie możesz wyjść z knajpy i skie- 
rować się do cyrku, który jest poza 
miastem. Wejdź na scenę i nawiąż roz- 
mowę z cyrkowcami. Otrzymasz propo- 
zycję występu w roli człowieka kuli. Na 
pytanie o hełm, daj im garnek. Po uda- 
nym występie zarobisz swoje pierwsze 
pieniądze. Wróć do miasta. Tam spot- 
kasz starego pirata z papugą, porozma- 


wiaj z nim. Kup mapę. Na jego pytanie 
odpowiedz (3). Następnie, podejdź do 
bandy podejrzanie wyglądających ty- 


pów. Zagadnij ich i zadaj pytanie (3) - 


odpowiedź (3). Uzyskasz od nich istot- 
ne wskazówki. Pożegnaj się i wejdź w 
pierwsze drzwi, które napotkasz po 
prawej stronie ulicy. Podejdź do wróżbi- 
ty i porozmawiaj (2). Na pytanie o twoją 
przyszłość odpowiedz (1). Po skończo- 
nym seansie zabierz ze stołu kurczaka i 
wyjdź. Pójdź do sklepu, weź szablę i ło- 
patę. Zagadnij sprzedawcę, odpowiadaj 
zawsze (1), a następnie zadaj pytanie 
(1). Sprzedawca pójdzie, żeby umówić 
Cię z mistrzynią miecza. Naciśnij dzwo- 
nek, a sprzedawca wróci. Wysłuchaj go, 











pożegnaj się i wyjdź ze sklepu. Idź do 
więzienia i porozmawiaj ze skazańcem. 
Następnie wróć ponownie do sklepu, 
podejdź do lady i wybierz kwestię (2). 
Właściciel sprzeda Ci wszystko, o co 
prosił więzień. Wróć do więzienia i daj 
mu to wszystko. Uszczęśliwiony wię- 
zień zacznie rozmowę. Zadaj mu pyta- 
nie (3). Poprosi Cię także, abyś go uwol- 
nił i dał coś przeciwko szczurom. Po- 
żegnaj się z nim, wyjdź z więzienia i po- 
dążaj za tajemniczym głosem, dobiega- 
jącym z ciemnej uliczki. Na pytanie, od- 
powiedz (3), a następnie (1), potem 
wróć na główną ulicę i wyjdź z miasta. 
Wejdź na mostek, przekup trola rybą, 
którą zabrałeś mewie. Skieruj się do sa- 
motnego domku. Zagadnij gospodarza 
- 4 razy powtórz kwestię (1). Na pyta- 
nie, czy masz pieniądze na trening, od- 
powiedz (1), a potem znów (1). Teraz 
przejdziesz krótki kurs szermierki, a 
także poznasz sztukę denerwowania 
przeciwnika złośliwymi uwagami. Po 
zakończonym szkoleniu udaj się do roz- 
widlenia dróg w lesie (fork). Przejdź do 
następnej planszy - weż złote kwiatki. 
Następnie musisz przejść przez labirynt 
ścieżek, aby dotrzeć do domu mistrza 
miecza. Jeśli zobaczysz złamany mos- 
tek, a obok niego drogowskaz, to znak, 
że jesteś już blisko. Popchnij drogow- 
skaz, a mostek stanie jak nowy. Przejdź 
przez niego. Znajdziesz się przed dom- 
kiem na polanie. Wyjdź z polanki - plan 
ogólny wyspy (droga do domu mistrzy- 
ni została zakodowana, więc nie bę- 
dziesz musiał go ponownie szukać). 
Udaj się na poszukiwanie skarbu, wróć 
do labiryntu ścieżek. Na polanie, gdzie 
ukryty jest skarb, znajdują się tabliczki 
informacyjne. Przeczytaj je. Do odkopa- 
nia skarbu użyj łopaty. Kop w miejscu 
oznaczonym X. Uff... w ten sposób zali- 
czyłeś pierwsza próbę, na którą zosta- 





















































łeś wystawiony. Przyznasz, że nie było 
to proste, a masz jeszcze przebrnąć 
przez dwie kolejne. Czy grasz dalej? Wy- 
kopałeś skarb i znasz drogę do chaty 
mistrzyni miecza, ale zanim tam pój- 
dziesz, ustaw się w miejscu, gdzie mmoż- 
na spotkać najwięcej piratów (przejdź 
na ogólny plan wyspy). Będziesz teraz 
doskonalił swoje umiejętności walki. 
Jeśli spotkasz pirata, to wybierz kwestię 
(2). Walka polega na wymianie kąśli- 
wych uwag. Słuchaj, jakich obelg uży- 
wają piraci. Staraj się, aby na każdą uwa- 
gę mieć odpowiedź. Jeśli nie potrafisz 
jej udzielić, to przy następnej okazji tę 
samą złośliwą uwagę skieruj pod adre- 
sem pirata, a on powinien odpowied- 
nio zareagować (prawidłową odpowie- 
dzią). W tych utarczkach słownych mu- 
sisz poznać 19 odpowiedzi (zapamiętu- 
jesz je automatycznie). Następnie udaj 
się do domu. Tam czeka Cię pojedynek 
z mistrzynią miecza opcja (2). Podczas 
walki wywiąże się utarczka słowna - 
używaj złośliwych odpowiedzi (poru- 
szasz się w zakresie poznanych wcześ- 
niej 19 kwestii). Jeśli tę potyczkę roz- 
wiążesz na swoją korzyść to otrzymasz 
koszulkę i tym samym zaliczysz drugą 
próbę. Wróć do miasta, idź do knajpy, 
aby pochwalić się swoimi osiągnięcia- 
mi. Pokaż kapitanom zdobyte koszulki. 





Teraz czeka Cię ostatnia próba. Idź do 
posiadłości gubernatora. Wrzuć do mię- 
sa złote kwiatki. Tak spreparowane jad- 
ło, daj psom pilnującym domu. Kwiatki 
działają usypiająco, więc droga do do- 
mu będzie wolna. Wejdź do śródka, a 
następnie przez drzwi do komnaty. 
Chyba nie liczyłeś na to, że zostaniesz 
przyjaźnie potraktowany. Po walce 
wyjdź z domu i pójdź do więzienia. Daj 
skazańców (gopher repellent), a w za- 
mian otrzymasz apetycznie wyglądają- 
ce ciasto, w którym ukryty jest pilnik. 
Teraz wracaj do posiadłości gubernato- 
ra. Wejdź do domu, a przez dziurę w 
ścianie wskocz do pokoju. Po ostrej wal- 
ce wylecisz przez drzwi, ale będziesz 
miał „idola”. Na słowa skierowane do 
Ciebie odpowiedz (2). Następnie podej- 
mujesz próbę rozmowy z Gubernatoro- 
wą, ale jesteś tak oczarowany jej urodą, 
że język plącze Ci się i nie jesteś w sta- 
nie sklecić kilku rozsądnych słów. Ot- 
wórz drzwi prowadzące na zewnątrz. 
Zostaniesz złapany przez rządnego 
zemsty szeryfa i wyprowadzony na po- 
most. Z przywiązanym do szyi „idolem”, 
wrzuci Cię do wody. Wystarczy, że pod- 





niesiesz „idola”, a ponownie znajdziesz 
się na pomoście. Tam spotkasz latarni- 
ka - opowiedz mu (4). Otrzymasz pis- 
mo, w którym jest wiadomość o porwa- 
niu Gubernatorowej. Przypominasz so- 
bie jej oszałamiającą urodę i postana- 
wiasz, że za wszelką cenę musisz ją 
uwolnić. Od tej pory wszystkie Twoje 
poczynania będą podporządkowane te- 
mu nowemu zadaniu. 

Idź do więzienia i poinformuj zaprzy- 
jaźnionego więźnia o tym, co zaszło (2), 
następnie kwestia (2). Potem idź do 
wróżbity i zacznij rozmowę (2). Wysłu- 
chasz przepowiedni na najbliższą 
przyszłość. Następnie idź 
do baru. Zastaniesz tam 
szlochającego kucharza. 
Z kuchni zabierz dwa 
kubki, z których jeden 
musisz napełnić grogiem. 
Szybkim krokiem udaj się 
w kierunku więzienia. W 
czasie drogi przelej za- 
wartość do drugiego kub- 
ka. Jeśli w więzieniu pole- 
jesz zamek zabezpiecza- 
jący celę tym co niosłeś w 
kubku, to uwolnisz ska- 
zańca. Następnie idź do 
mistrzyni miecza i po- 
wiedz jej o porwaniu (3). 
Teraz musisz odnaleźć miejsce ozna- 
czone na mapie jako shore. Wejdź na 
drabinę i użyj kurczaka do przejścia po 
linie na drugą stronę. Idź do domu i 
przekaż jego właścicielowi najnowsze 
wieści (1), na pytanie odpowiedz (3). 
Później w domu zobaczysz papugę (jest 
za drzwiami). Dotknij ją. Właściciela za- 
leje najpierw zimny pot, a po chwili 
wpadnie w zachwyt i przyłączy się do 
Twojej kompanii. Kiedy on próbował 
dotknąć papugi to... odgryzła mu obie 
dłonie. Następnie tą samą drogą wróć i 
udaj się do przystani. Żeby uratować 
Gubernatorową, musisz mieć przecież 
jakiś okręt. Na pytanie, o jaki okręt Ci 
chodzi, odpowiedz (3). Pytanie o pie- 
niądze skwituj (3), a następnie (2). Po- 
żegnaj się, a przy wyjściu z przystani 
otrzymasz kompas i wizytówkę. Idź do 
sklepu. Zapytaj sprzedawcę (2) o możli- 
wość udzielenia kredytu. W odpowie- 
dzi podaj (1). 

OBSERWUJ KOMBINACJĘ OTWIERA- 
JĄCĄ SEJF I ZAPAMIĘTAJ JĄ!!! 

Na pytanie właściciela, odpowiedz (2). 
Sprzedawca wejdzie na górę, a gdy zej- 
dzie, odpowiedz (1). Wtedy on wyjdzie 
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ze sklepu, a Ty szybko otwórz sejf i za- 
bierz papiery wartościowe, za które bę- 
dziesz mógł kupić swój wymarzony 
okręt. Pójdź na przystań, zadaj pytanie 
(3). Podczas dobijania targu, narzekaj 
trochę i wybrzydzaj, ale bez przesady, 
nie bądź zbyt chytry. Jeśli zostaniesz 
właścicielem okrętu, zbierze się załoga 
i możecie popłynąć na poszukiwanie 
Gubernatorowej. 


CZĘŚĆ DRUGA 


Teraz czekają Cię nowe, fascynujące 
przygody. Zdążyłeś się już zahartować 
w przezwyciężaniu trudności i nie zraża 
Cię fakt, że załoga jest niesubordynowa- 
na i nie ma najmniejszej ochoty do pra- 
cy. Ale Tobie nie w głowie lenistwo, 
masz przecież uratować panią Guberna- 
tor. Zabieraj się do roboty, na przyjem- 
ności przyjdzie jeszcze czas. Na począ- 
tek udaj się do swojej kabiny. Weź stam- 
tąd pióro i atrament (leżą na stole). Nas- 
tępnie, otwórz szufladę i wyjmij dzien- 
nik pokładowy prowadzony przez os- 
tatniego właściciela statku. Przeczytaj 
go. Wyjdź z kabiny na pokład i wdrap 
się po drabince sznurowej na bocianie 
gniazdo. Zdejmij flagę i zejdź na dół. 
Teraz idź do kuchni, a tam otwórz szaf- 
kę i wyjmij pudełko ze zbożem. Otwórz 
je. Będzie tam mały kluczyk. Ze stołu 
zabierz jeszcze garnek i udaj się do swo- 
jej kajuty. Kluczykiem znalezionym w 
kuchni otwórz szafkę. Wyjmij skrzynkę 
i otwórz ją. Zabierz znajdujący się tam 
cynamon i kawałek papieru. Obejrzyj 
papier. Jest to przepis na zupę. Teraz 
zejdź do ładowni. Tam znajdziesz linę, 
którą należy zabrać. W jednej ze stoją- 
cych tam skrzyń znajdziesz wino, a w 
beczkach proch, to również zabierz. 
Wróć do kuchni. Korzystając z przepisu 
na zupę, wrzuć do gara stojącego na og- 
niu: wino, cynamon, zboże, flagę, atra- 
ment, kurczaka, proch i breath mints. 
Jest to przepis na „bombową zupę”. 
Nastąpi wybuch, a opary wydzielające 
się z zupy spowodują, że stracisz przy- 
tomność. Kiedy się ockniesz, Twój sta- 
tek będzie znajdował się już w pobliżu 
wyspy. Przy palenisku podpal business 
card, którą wcześniej dostałeś od Stana. 
Pójdź do ładowni i weź jeszcze trochę 
więcej prochu. Na pokładzie jest działo, 
wsyp proch do jego lufy, a z liny zrób 
lont. Podpal go tym, co zostało z busi- 
ness card i szybko włóż garnek na gło- 
wę, a działo wystrzeli Cię na tytułową 


„Małpią Wyspę”. W ten sposób szczęśli- 
wie ukończyłeś drugą część gry. Czy 
grasz dalej? Jeśli tak, to rozpoczynamy 
trzecią część. 


CZĘŚĆ TRZECIA 


Właśnie szczęśliwie wylądowałeś na 
wyspie. Wprawdzie przypaliłeś sobie 
trochę... hmmm... tylną część ciała, ale 
nie masz się czym przejmować. Znajdu- 
jesz się na pięknej plaży. Na piasku, nie 
opodal Ciebie, leży banan. Podnieś go, 
po czym wejdź do dżungli i idź do miej- 
sca oznaczonego fort (znajduje się w 
pobliżu jeziora). Tam podnieś linę, lu- 
netę i pchnij działo. Z lufy wyleci kula 
armatnia i proch. Kiedy przyjdzie rozbi- 
tek imieniem Herman, możesz powie- 
dzieć mu, że zrobiła to małpa (równie 
dobrze możesz go zignorować). Pod- 
nieś proch i idź do river folk. Otwórz lu- 
netę i wyjmij soczewki. Przy ich pomo- 
cy skup wiązkę promieni słonecznych i 
skieruj ją na proch, który umieściłeś na 
tamie. Eksplozja zniszczy zaporę. Woda 
porwie Cię, ale nie przejmuj się tym. 
Później udaj się do źródła pond. Od 
nieboszczyka leżącego na brzegu, weź 
linę. Pójdź do rozpadliny crack. Na sa- 
mym dole leżą wiosła. Aby je wydostać 
użyj liny. Jedną jej część przymocuj do 
gałęzi i opuść się na występ skalny. Dru- 
gą część przywiąż do korzenia i zejdź 
na dół po wiosła. Teraz wejdź na górę i 
znaną drogą przez dżunglę, wróć na 
plażę z bananowcem. Przy brzegu stoi 
łódka. Używając jej możesz dostać się 
do wioski tubylców znajdującej się po 
drugiej strońie wyspy. Gdy szczęśliwie 
dotrzesz na miejsce, podejdź do posą- 
gu, przedstawiającego kamienną głowę 
i zabierz leżący tam banan. Idź do bra- 
my w palisadzie i wtedy nawiążesz pier- 
wszy kontakt z tubylcami. Na ich pyta- 
nie odpowiedz (3). Zostaniesz zamknię- 
ty w chacie. Podnieś czaszkę. W tym 
miejscu gdzie ona leżała deski są zmur- 
szałe i wystarczy żebyś je pchnął, a od- 
kryje się wejście do tunelu. Nie przegap 
tej okazji i wejdź do niego. Kiedy opuś- 
cisz już wioskę skieruj się ponownie do 
river fort. Po schodach wejdź do miej- 
sca, gdzie znajduje się katapulta i ustaw 
ją tak, aby była skierowana na wprost 
Ciebie. Wejdź jeszcze wyżej, na sam 
szczyt. Popchnij leżący kamień, który 
odbijając się trafi w bananowca. Wróć 
na plażę i podnieś banana, który spadł 
z drzewa. Podejdź do miejsca, gdzie jest 





głodna małpa. Daj jej banany, czym zys- 
kasz sobie jej sympatię. Następnie idź 
do clearing. Podejdź do ozdobnego pa- 
la i pociągnij go za „nos”. Cały czas to- 
warzyszyć Ci będzie małpa, która wi- 
dząc to, podejdzie do pala i zrobi to sa- 
mo. Przejdź przez otwór w ogrodzeniu i 
podejdź do „Małpiej Głowy”. Podnieś 
najmniejszy posążek i wróć do wioski 
ludożerców. Na pytanie dzikusów od- 
powiedz (2) i daj im posążek. Podejdź 
do chaty, która poprzednio była zam- 
knięta i weż banana picker. Przypadko- 
wo w wiosce spotkasz rozbitka, daj mu 
banana picker, a w zamian otrzymasz 
klucz od „Małpiej Głowy”. Wyjdź z wios- 
ki i po chwili wróć tam ponownie. Spot- 
kanym kanibalom odpowiadaj kolejno: 
1, ©), 6), 0), 1), 6), (1), (2), (4). 
Wręcz dzikusom lea flet, a oni podarują 
Ci tajemniczą głowę. Tylko uważaj, żeby 
nie zemdleć z wrażenia gdy zobaczysz 
to szkaradztwo. Idź ponownie do clea- 
ring i podejdź do „Małpiej Głowy”. Do 
jej ucha włóż klucz, po czym wejdź w jej 
otwartą paszczę. Jest to wejście do se- 
kretnych lochów. W podziemiach wyj- 
mij głowę, którą otrzymałeś od tubyl- 
ców i kieruj się w tę stronę, gdzie zwró- 
cona jest jej twarz, Pozwoli Ci to dotrzeć 
aż do miejsca, gdzie znajduje się statek 
widmo. Porozmawiaj z głową, a na pyta- 
nia odpowiadaj (2). Głowa pozwoli Ci 
na to, abyś posłużył się jej naszyjni- 
kiem. Sprawi to, że staniesz się niewi- 
dzialnym. Teraz możesz wejść na pok- 
ład okrętu, należącego do słynnego pi- 
rata LeChuck'a. Skieruj się do kajuty ka- 
pitana. Przy użyciu kompasu ściągnij 
klucz wiszący na ścianie. Teraz pójdź 
do pomieszczenia ze świniami. Wyrwij 
kurczakowi pióro, podejdź do śpiącego 
ducha i łaskocz go tym piórem tak dłu- 





go, aż upuści butelkę z grogiem. Pod- 
nieś ją i ponownie wróć do świń, a tam 
przy pomocy klucza otwórz hath. Zejdź 
na dół i nalej grogu do miseczki. Szczu- 
ry na pirackim statku nie gardzą żad- 
nym trunkiem, więc nie będziesz długo 
czekał, zanim ten spije się do upadłego. 
Rozejrzyj się, w kącie stoi duża kadź wy- 
pełniona tłuszczem. Zaczerpnij go tro- 
chę i wyjdź na pokład. Po prawej stro- 
nie są drzwi, które strasznie skrzypią — 
nawet duch nie może już tego znieść. 
Zanim je otworzysz, nasmaruj je lepiej 
tłuszczem. Wejdź do środka i zdejmij 
narzędzia ze ściany. Będą one przydat- 
ne do otworzenia świecącej skrzyni, 
znajdującej się w pomieszczeniu ze świ- 
niami. Wyjmij z niej korzeń i wracaj do 
wioski ludożerców. Kiedy tubylcy będą 
zajęci przygotowaniem mikstury, obe- 
jrzyj trzygłową małpę. Kanibale przy- 
rządzili dla Ciebie specjalną mieszankę, 
która ma ochronić Cię przed duchami. 
Po otrzymaniu napoju wracaj do „Mał- 
piej Głowy”. Gdy spotkasz nieszczęsne- 
go ducha rozmawiaj z nim (2), (1), (1), 
(2), (1), (1). Dowiesz się o ślubie pięk- 
nej dziewczyny, którą pokochałeś od 
pierwszego wejrzenia. Ta wiadomość 
zelektryzowała Cię. Właśnie odnalazła 
się Twoja załoga — czyżby znudziło im 
się ciągłe opalanie? 


CZĘŚĆ CZWARTA: FINAŁ 


Jedyne, co możesz zrobić w tej części 
to zniszczyć kilka duchów. Wychodząc 
z doku spotkasz ducha pirata, zaoferuj 
mu Root Beer i pierwszego ducha masz 
z głowy. Następnego ducha pokonaj w 
ten sam sposób. Idź do kościoła. Odby- 
wa się tam właśnie ceremonia ślubna. 
Nie możesz dopuścić, aby Twoja uko- 
chana wyszła za LeChuck'a. Spróbuj 
przerwać uroczystość, ale nie licz na to, 
że ujdzie Ci to płazem. LeChuck walnie 
Cię w szczękę tak, że aż będziesz fru- 
wał. Jeżeli zdarzy się, iż wpadniesz do 
maszyny produkującej grog (znajduje 
się u Stana wypożyczającego statki), 
podnieś butelkę z mieszanką piorunu- 
jącą. Przy najbliższej okazji wylej zawar- 
tość butelki na LeChuck'a. Nastąpi teraz 
wspaniałe i długo oczekiwane zakoń- 
czenie. To, co powiesz w dialogach, jest 
i tak obojętne, a jaki był sekret „Małpiej 
Wyspy”? Skończ, to się dowiesz... 


opracowanie: Patrycja Wardzała 
w oparciu o wersję na Amigę 
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..było to zaproszenie na spędzenie 
weekendu... 


Pewnego wiosennego dnia 1920 r. inspek- 
tor Raoul Dussentier otrzymał przesyłkę, któ- 
ra go bardzo zaintrygowała. Było to zapro- 
szenie do spędzenia weekendu w podróży 
morskiej na pokładzie luksusowego, trój- 
masztowego jachtu „Karaboudjan”. Nadawcą 
tej interesującej oferty okazał się milioner gre- 
ckiego pochodzenia, biznesmen Niklos Kara- 
boudjan. Roul oczywiście przyjął propozycję, 
spakował walizkę i jeszcze tego samego dnia 
znalazł się na pokładzie wspaniałego żaglow- 
ca. Niestety, nie dane mu było odpocząć. 
Wkrótce po rozpoczęciu rejsu, jego gospo- 
darz został zamordowany. Dla detektywa by- 
ło rzeczą oczywistą, że zabójca znajduje się 
na statku, dlatego też postanowił rozwikłać 
zagadkę. Przygotowując się do przesłuchania 
pozostałych gości Greka, przeszukując jacht 
w nadzieii odnalezienia jakichkolwiek śladów 
Dussentier zamyślił się..., tak wspaniale zapo- 
wiadający się urlop przerodził się niespodzie- 
wanie w „podróż morską w towarzystwie 
zwłok” 

Tak właśnie zaczyna się najnowszy pro- 
gram francuskiej firmy Delphine, której świa- 
towy rozgłos i w pełni zasłużoną renomę 
przyniósł dwie poprzednie gry utrzymane w 
konwencji adventure: „FUTURE WARS” 
oraz „OPERATION STEALTH. Tym razem 
wkracza ona na rynek oprogramowania z 
klasycznym, „europejskim” kryminałem o 
schemacie i stylu zacze! niętym prosto z po- 
wieści Agaty Christie. Świadczą o tym nie 
tylko metody prowadzonego przez bohatera 
śledztwa, forma zadawanych przez niego py- 
tań itp. Szczególnie charakterystyczna jest fi- 
nałowa sekwencja programu, którą jest ze- 
branie wszystkich podejrzanych w jednym 
pokoju i ostateczna rozgrywka. Pomimo za- 
chowania pewnych standardów, cechujących 
poprzednie gry Delphine, „CRUISE FOR A 
CORPSE” wyróżnia się kilkoma istotnymi 
zmianami. Od samego początku oczarowuje 
nas doskonała, zapierająca dech w piersiach, 
trójwymiarowa grafika, pełna szczegółów, 
stylizowana, bajecznie kolorowa (w wersji dla 
PC paleta barw zawiera 256 kolorów zaś w 
amigowskiej 32 kolory), perfekcyjnie animo- 
wana. Doświadczony gracz odnajdzie tutaj 
zapewne rozwiązania znane mu z takich pro- 
gramów jak „Space ace” i „DRAGONS 
LAIR” (duże postacie, filmowa animacja) czy 
też „MONKEY ISLAND” (perspektywiczny 
obraz). Całość jednak znacznie wykracza po- 
za obszar nakreślony przez te gry i to bez 
względu na typ komputera. Drugim elemen- 
tem „CRUISE... * budzącym prawdziwy po- 
dziw jest bez wątpienia dźwięk. Przez całą 
grę jesteśmy dosłownie bombardowani róż- 
nego rodzaju odgłosami: stukotami, skrzy- 
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..na pokładzie luksusowego trójma- 


sztowego jachtu... 


pieniem drzwi, echem kroków... Doskonała 


jest oprawa muzyczna programu. Jean Baud- - 


lot, kompozytor Delphine, znakomicie uch- 
wycił i połączył w świetnie brzmiącą całość 
wątki muzyki lat 20. i pieśni żeglarskich. Poz- 
woliło to autorom „CRUISE..” stworzyć nie- 
powtarzalną, w pełni oddającą temat gry at- 
mosferę programu. Podobnie jak w przypad- 
ku „FUTURE WARS” i „OPERATION 
STEALTH, ogromną zaletą najnowocześ- 
niejszego przeboju Delphine jest prosty i 
przejrzysty system sterowania, dodatkowo 
ulepszony i poszerzony. Główne menu pro- 
gramu nadal można podzielić na funkcje 
„operacyjne” (wziąć, obejrzeć, sprawdzić itp.) 
oraz „użytkowe” (włączyć, otworzyć, zam- 
knąć, wypić itd.) Obecnie jednak każdy 
przedmiot, każda osoba ma swoje indywidu- 
alne, specyficzne dla niej menu użytkowe. In- 
ne będzie ono zatem w przypadku szafki, in- 
ne dla butelki, a jeszcze inne dla np. adapte- 
ru. Takie potraktowanie problemu znacznie 
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urealnia wszystkie Twoje działania, a sam 
program jest dzięki temu bardziej komunika- 
tywny. W miarę postępów w śledztwie, gro- 
madzenia dowodów, odkrywania nowych 
śladów, z przerażeniem odkrywasz, że każda 
z podejrzanych przez Ciebie osób ma nie tyl- 
ko własną osobowość, ale także drugą, ciem- 
niejszą stronę życia. Każda z nich miała mo- 
tywy, możliwości i sposobność aby popełnić 
zbrodnię. Czy więc uda Ci się rozwiązać po- 
nurą zagadkę? Zadanie jest naprawdę trud- 
ne. Na tyle trudne, że może zniechęcić do te- 
go wspaniałego programu niejednego amato- 
ra gier przygodowych i to pomimo wszys- 








...po rozpoczęciu rejsu, jego gospodarz 
został zamordowany... 


tkich wymienionych powyżej zalet. Aby tak 
się nie stało, spróbujemy zachęcić Was do 
większej cierpliwości w sposób najprostszy 
jaki przychodzi nam do głowy. Poniżej przed- 
stawiamy rozwiązanie tej wspaniałej gry. To 
w jakim stopniu z niego skorzystacie, zależy 
tylko i wyłącznie od Was. 

Cała opowieść zaczyna się o godzinie 8:00 
w biurze Niklosa. Każda istotna informacja, 
każdy nowy ślad zdobyty w prowadzonym 
przez Ciebie śledztwie, to 10 minut na spe- 
cjalnym zegarze gry (w niektórych przypad- 
kach może to być jednak większy przedział 
czasowy). Gdy zegar wybije godzinę 18:30, 
powinieneś wiedzieć już wszystko. Wtedy bo- 
wiem przyjdzie czas, aby wskazać mordercę... 

1. W biurze Niklosa podnieś kartkę (piece 
of paper) leżącą na podłodze obok popiel- 
niczki. Rozwiń ją (unfold) i przeczytaj 
(read). > 8:10 

2.ldź do baru i pokaż (show) znalezioną 
kartkę barmanowi. W zamian dostaniesz 
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modlitewnik Ojca Fabiani. Przejrzyj go (read) 
i weź tkwiący między kartkami list (letter). 
Przeczytaj go. > 8:20 

3. W palarni spotkasz Toma. Porozmawiaj 
z nim (speak). > 8:30 

4. Wejdź z pokładu do kabiny Daphne i Su- 
zanne. Będziesz świadkiem osobliwej sceny. 
Przesłuchaj Julia (speak). Wysłuchaj cierpli- 
wie wszystkiego, co tylko zechce Ci wyjawić. 
> 8:40 

5. Udaj się na górny pokład (Upper deck). 
Porozmawiaj (speak) z Suzanne. > 9:00 

6. Wróć do palarni. Toma wprawdzie już 
nie ma, ale pod fotelem na którym siedział 


leży karteczka. Podnieś ją i przeczytaj 
(read). > 9:10 

7. Toma odnajdziesz w jego kabinie. Przes- 
łuchaj go, a następnie pójdź do siebie. Po- 
nownie porozmawiaj z Juliem (speak). > 9:20 

8. ldź teraz do kabiny Ojca Fabiani. Po le- 
wej stronie, obok łóżka, stoi walizka księdza 
(suitcase). Wyciągnij ją (pull) i otwórz 
(open). > 9:30 

9. Po tym odkryciu nadszedł czas, aby zo- 
baczyć się z przewielebnym hazardzistą. Jest 
w jadalni. Oddaj mu modiitewnik i wypytaj o 
wszystkie szczegóły. > 9:50 

10. Może Tom będzie teraz bardziej roz- 
mowny. Jest wciąż w swojej kajucie. > 10:00 

11. Wróć do siebie. Nie krępuj się obecnoś- 
cią Julia. Spójrz na dywan. Co widzisz? 
Klucz (key)! Weź go (take). > 10:10 

12. Klucz przyda się w biurze (office) za- 
mordowanego. Użyj go (insert in) do otwar- 
cia sekretarzyka (duża skrzynia po prawej 
stronie ekranu — roll top desk). Ze środka 
wyjmij notkę z podziękowaniami dla denata 
(thank-you note) i _ przeczytaj ją 
(read). > 10:20 

13. Nie wychodź jeszcze. Obok notki leży 
pudełko z klejnotami (jewel case). Otwórz je 
(open) i  zbadaj zapięcie branzoletki 
(clasp). > 10:30 

14. Idź do jadalni. Ksiądz zakończył już po- 
siłek, więc możesz czuć się swobodniej. Ot- 
wórz ostatnią szufladę (open) i zbadaj jej za- 
wartość (examine). Weź leżące w niej zapro- 
szenie na zaręczyny (engagement invita- 
tions). > 10:40 

15. Teraz przespaceruj się po głównym pok- 
ładzie jachtu, po lewej stronie burty (port si- 
de). Jeśli znajdziesz się obok kabiny Suzan- 
ne i Daphne, idź w kierunku schodków na 
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górny pokład (Upper deck). Przypadkowo 
podsłuchasz rozmowę Toma i Rebeci. > 10:50 

16. Zapukaj do drzwi kabiny Ojca Fabiani 
(to strasznie zasadniczy facet!) i wejdź do 
środka. Sprawdź co myśli o Twoich najnow- 
szych informacjach. » 11:00 

17. Suzanne tymczasem poszła do baru. 
No tak, dla niej to już wyjątkowo późna po- 
ra. Porozmawiaj z nią. > 11:10 

18. Nie byłeś jeszcze w pralni (laundry 
room). To błąd. Przeszukaj kosz z bielizną. 
Wybierz ten, w którym jest jej najmniej. Ot- 
wórz znaleziony medalion i obejrzyj zdjęcie 
kobiety. > 11:20 
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19. Tego gościa w Rear Hall do tej pory nie 
przesłuchiwałeś. To Dick. Zrób więc to te- 
raz! > 11:30 

20. Toma znowu poniosło do palarni. Delikat- 
nie przerwij mu lekturę gazet (tak na margine- 
sie — ile razy można czytać to samo czasopis- 
mo?!) i poważnie z nim porozmawiaj (speak). 
Ojciec Fabiani pewnie też chętnie coś dorzuci 
do tych wiadomości. Wciąż moczy nogi w 
swojej kajucie. Nie zapomnij zapukać! > 11:40 

21 Kto tak przytulnie się urządził? Ależ 
tak! Daphne i Suzanne (ta druga, jak widać, 
nie traciła czasu...). Sprawdź szafę po lewej 
stronie ekranu. Na dolnej półce leży kosme- 
tyczka (cosmetic case). Otwórz ją (search) i z 
bocznej kieszonki wyjmij receptę (prescrip- 
tion). Przeczytaj ją (read). > 11:50 


22. Idź do baru i z kontuaru weź szklankę 
(glass) i butelkę whisky. Tylko nie próbuj sa- 
memu jej opróżnić! > 12:00 

23. Jest ktoś, kto bardziej tego potrzebuje. 
Na górnym pokładzie (Upper deck), spotkasz 
trzeźwiejącą Suzanne. Ponieważ wszelkie 
próby (speak) nawiązania z nią kontaktu 
okazują się bezowocne, poczęstuj ją drin- 
kiem (serve a drink). > 12:10 

24. Teraz lepiej. Przeprowadź z nią męską 
rozmowę! > 12:20 

25. Jak tak dalej pójdzie, Tom sam zamieni 
się w gazetę! Jest wciąż w palarni. Być może 
wymiana poglądów, na temat posiadanych 


przez Ciebie informacji, trochę go rozrusza. 
Ojciec Fabiani też nie jest lepszy. Woda już 
dawno ostygła, a on jak siedział tak siedzi. 
Zapukaj i pogawędź z nim chwilę. Tym ra- 
zem, jego opowieści mogą być wyjątkowo 
ciekawe... > 12:30 

26. Idź na główny pokład (Main deck). Kie- 
dy będziesz przechodził obok kabiny Rebeki 
i Niklosa, zajrzyj (look through) do środka 
(przez okno nad siecią rybacką) > 12:40 

27. Teraz kabina Daphne i Suzanne. Tym 
razem szafa po prawej stronie ekranu. Twoje 
szczególne zainteresowanie, powinna wzbu- 
dzić sterta bielizny do prania (pile of laun- 
dry). Przeszukaj ją (search), a znajdziesz ko- 
pertę (envelope). Informacja zamieszczona w 
gazecie powinna okazać się interesują- 
ca! > 12:50 

28. Są jeszcze takie osoby, z którymi do tej 
pory nie rozmawiałeś. Rebece możesz złożyć 
wizytę w jej własnym apartamencie, nato- 
miast Rose odnajdziesz na górnym pokładzie 
(Upper deck). Przesłuchaj je! > 13:00 

29. Daphne też była do tej pory nieuchwyt- 
na. Teraz czeka na Ciebie w swojej kabinie. 
Może ona wyjawi Ci jakiś sekret? > 13:10 

30. Cóż, pod nieobecność lokatora, warto 
dokładniej przeszukać rzeczy Ojca Fabiani. 
Otwórz szafę (pierwsze drzwi od wejścia) i 
zajrzyj pod sutanny (cassocks) wiszące na 
wieszakach. No i co widzisz? To kieszonko- 
wy zegarek (pocket watch) — weź go. > 13:20 

31.A co porabia grzeczny, dobry Julio? 
Czemu taki zamyślony stoi przy drzwiach 
kajuty Fabianiego i Dicka? Najlepiej sam go 
o to zapytaj, a także o kilka innych rze- 
czy... > 13:80 

32. Pralnia, to prawdziwa kopalnia wiedzy 
i. pomocnych przedmiotów. Tym razem 
przeszukaj (search) garnek (pot). Twoim łu- 
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pem powinien paść mały, niepozorny klu- 
czyk (small key). Jeśli do tego w barze po- 
nownie przeprowadzisz rozmowę z Suzanne, 
a w jadalni z wiecznie głodnym Ojcem Fabia- 
ni — „zarobisz” kolejne 10 minut. > 13:40 

33. W biurze Niklosa oczekuje Cię Hector. 
Ciekawe, co myśli o tym wszystkim? A w 
ogóle, to gdzie on się do tej pory podzie- 
wał? > 13:50 

34. Idź na górny pokład (Upper deck). Pod 
nieobecność Rosy, przeszukaj (search) jej ko- 
szyk stojący obok krzesła. Wyjmij z niego 
zniszczoną reklamówkę broni (gun advertise- 
ment). > 14:00 

35, I co na to Rosa? Niestety, złapała Cię 
na gorącym uczynku! > 14:10 

36. Teraz kabina Toma i Rosy. Otwórz sza- 
fę i zbadaj (search) 

prześcieradła (sheets). Powinieneś znaleźć 
list (letter). Przeczytaj go (read). > 14:20 

37. Na górnym pokładzie, będziesz świad- 
kiem wypadnięcia Suzanne za burtę. Ratuj 
ją, rzucając koło ratunkowe (fling), wiszące 
po prawej stronie. To nie był zwykły wypa- 
dek! > 14:50 

38. Kiedy już biedaczka przyjdzie do siebie, 
zapomnij o współczuciu i przesłuchaj ją. 
Zwróć szczególną uwagę na informację o liś- 
cie (letter) od Agnes. > 15:00 

39. Ponieważ zostaniesz poproszony o 
przyniesienie kosmetyczki, opuść Suzanne i 
udaj się niezwłocznie do jej kabiny. Ktoś jed- 
nak zdołał Cię uprzedzić! Zobaczysz, że łóż- 
ko i szafa w pokoju Dafne zostały splądro- 
wane. > 15:10 

40. Zamknij drzwi od szafy, otwórz pozy- 
tywkę (music box) leżącą na podłodze obok 
toaletki i zajrzyj do jej wnętrza (examine). 
Aby ją uruchomić, włóż w otwór mały klu- 
czyk (insert small key) znaleziony w pralni i 
od razu zatrzymaj tancerkę (block ballerina). 
Ponownie przekręć klucz (turn) i weż list (let- 
ter). Przeczytaj go (read sheet of pa- 
per). > 15:30 

41. Idź do baru. Poczekaj, aż znajomy głos 
kapitana Simona wywoła Cię na zewnątrz. 
Obserwuj, jak Rebeca będzie próbowała zas- 
trzelić Dicka. > 15:40 

42. Teraz biegnij do siebie. Na pokładzie, 
przed drzwiami, leży torebka (purse) Daphne. 
Podnieś ją (take). > 15:50 

43. Wypadałoby teraz porozmawiać z 
właścicielką zguby. Daphne jest w swojej ka- 
binie. Posłuchaj co ma do powiedzenia na te- 
mat Suzanne i Agnes. Szczegółowo wypytaj 
ją o tę drugą. > 16:00 

44. Wyjdź od Daphne i spacerując po głów- 
nym pokładzie (od talety do toalety), czekaj 
na znamienne „psst inspector” w pobliżu 
drzwi do pokojów: Toma i Rosy, Ojca Fabia- 
ni i Dicka, Suzanne i Daphne oraz Rebeci i 
Niklosa. Dowiedz się, co mają Ci do powie- 
dzenia osoby, które zaproszą Cię do środ- 
ka. > 16:10 

45. Dawno nie konfrontowałeś posiada- 
nych informacji z Dickiem. Nadal stoi w Rear 
Hall. > 16:20 

46, Wróć do swojej kajuty. Na podłodze 
znajdziesz notkę od Hectora. Zbadaj ją, pod- 
nieś i przeczytaj. > 16:30 

47. Niestety, gdy docierasz wreszcie do je- 
go kabiny, możesz już tylko bezradnie obser- 
wować śmierć wiernego sługi Niklosa Kara- 
boudjana. > 16:40 

48. Może w kuchni znajdziesz ukojenie dla 
rozedrganych nerwów (nie możesz wejść do 
niej z mapy). Kiedy będziesz na miejscu, weź 
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otwieracz do puszek (can — opener), który 
leży na środkowej szafce (furniture). Otwórz 
zejście pod pokład (hatch), znajdujące się w 


. podłodze obok zlewu i zjedź windą na dół. 


Weź oparty o skrzynię łom (crowbar) i wy- 
waż nim deskę w podłodze koło windy (jest 
nieco wygięta do góry). Weź film. Ponownie 
użyj łoma, do wyważenia wieka skrzyni (ca- 
se) stojącej najdalej po prawej stronie (najbli- 
żej sterty skrzynek). Wyjmij ze środka pusz- 
kę (tin) i otwórz ją otwieraczem. Nieźle! Wy- 
buchowe te kraby! > 16:50 

49, Czy byłeś już w maszynowni? Nie? To 
idź do niej teraz. Ale tu żelastwa! Przed wyj- 
ściem zabierz ze sobą śrubokręt (screwdri- 
ver), leżący na beczce w pobliżu drzwi do ka- 
biny Hectora. > 17:00 - 

50. Masz może ochotę obejrzeć bardzo in- 
teresujący film? Jeśli tak, przejdź się do pa- 
larni i wysuń z szafki projektor (pull), zbadaj 
go (examine) i załóż (put to film projector — 
na dole aparatu) taśmę filmową (reel of film). 
Śrubokrętem odkręć (use) śrubkę (screw), na- 


ciśnij zielony włącznik (switch) w projekto- - 


rze, ponownie przykręć śrubę i znowu wciś- 
nij przycisk. Miłego oglądania! > 17:10 

51. W Rear Hall, Daphne da Ci liścik z wia- 
domością od Suzanne. Natychmiast udaj się 
na spotkanie. > 17:20 

52. W kabinie Daphne i jej przyjaciółki, obe- 
jrzyj dokładnie ciało zamordowanej Suzanne, 
szczególną uwagę zwróć na inicjały, wyryte 
na podłodze obok jej dłoni (examine). * 17:30 

53. Odwiedź teraz kapitana Simona i weż 
książkę (pierwszą licząc od prawej), leżącą 
na drugiej półce od góry. 

Zerknij na jej okładkę (examine). 

Jeśli ją teraz przekartkujesz (open), powi- 
nieneś odnaleźć hasło (inscriptions — brzmi 
ono „JNCAL), niezbędne do otworzenia se- 
kretnego przejścia w biurze Niklosa. > 17:40 


54. Sprawdź jak działa. W biurze zamordo- 
wanego milionera, zbadaj (examine) drugą od 
dołu półkę z książkami w bordowych opra- 
wach. Ułóż je w znane Ci hasło (opuszczając 
pierwsze od lewej miejsce na książkę). > 17:50 

55. Wejdź do tajnego apartamentu Niklosa, 
a tam... będziesz musiał stoczyć walkę z ta- 
jemniczym facetem, zamieszkującym ten 
apartament (prawy przycisk myszy — cios, 
lewy — unik). > 18:00 

56. Przeszukaj (search) pokonanego Mafio- 
sa. » 18:10 

57. Weź leżącą na skrzyni (chest) kukiełkę 
(puppet). Czy pamiętasz jeszcze film? Kto 
się nią tam bawił? Teraz możesz już opuścić 
to niegościnne pomieszczenie. > 18:20 

58. W palarni odszukaj Daphne. Pokaż jej 
kukiełkę (show puppet). Historyjka którą te- 
raz opowie, powinna potwierdzić Twoje przy- 
puszczenia. > 18:30 

59. Znasz już rozwiązanie tej zagadki. 
Czas wskazać winnego tej ohydnej zbrodni. 
Kapitan informuje Cię, że jacht właśnie za- 
kotwiczył, zaś wszyscy podróżni zebrali się 
na Twoje żądanie w jednym pokoju, gdzie w 
napięciu oczekują na werdykt. Nie możesz 
popełnić błędu. Wskaż kursorem osobę, któ- 
ra jest mordercą. Tak, tak jest, to... 

Jestem pewien, że sam świetnie sobie pora- 
dziłeś i prawidłowo wytypowałeś mordercę. 

Raport z przebiegu śledztwa, sporządził 
nadkomisarz 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na Amigę 


P.S. do raportu z przebiegu śledztwa 
(„CFAC') Zabójcą jest... Niklos Karaboudjan, 
ale aby się o tym dowiedzieć, musisz wska- 
zać Dicka, prawdziwą ofiarę tego misternie 
opracowanego spisku. 
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TOALETA 


2. Kabina Niklosa i Rebeki Karaboudjana 
4. Kabina ojca Fabiani i Dicka 
7. Kabina Toma i Rosy Logan 
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STARBOARD ASTERN _STARBOARD BOW 


3. Kabina Daphne i Suzanne 
6. Kabina kapitana Simona Vammulera 
8. Kabina Raoula Dusenifiera i Julia 


1. Biuro Niklosa Karaboudjana 
2. Kabina Hektora 

3. Hold 

4, Hall 

5. Maszynownia 


1. Rear Hall 
2. Bar 

3. Palarnia 
4. Front Hall 
5. Jadalnia 
6. Kuchnia 
7. Pralnia 

8. Alleyway 


UKŁAD POMIESZCZEŃ 
NA STATKU 


Czy pamiętasz jeszcze, gdy jako amery- 
kański kapitan łodzi podwodnej („Silent Ser- 
vice”) w czasie II Wojny Światowej, przeży- 
wałeś chwile radości, kiedy Twoje torpedy 
zatapiały kolejny japoński statek handlowy? 
Czy pamiętasz ten strach, jaki towarzyszył 
każdej eksplozji bomb głębinowych po nieu- 
danym ataku? Japońska flota Pacyfiku znów 
rzuca Ci swoje wyzwanie. Za sprawą Micro- 
Prose możesz dalej kontynuować rozpoczę- 
tą niegdyś walkę w programie „Silent Service 
I[. Najnowsza wersja starego bestselleru 
umożliwia nam działanie na znacznie szer- 
szym obszarze Pacyfiku, pozwala na wybór 
jednego z kilku typów okrętów podwodnych. 
Oferuje więcej misji, scenariuszy, dużo lep- 
szą grafikę i dźwięk. INowe tereny działań 
obejmują Pacyfik Południowy i Północny At- 
lantyk, dzięki czemu możesz wcielić się tak- 
że w rolę dowódcy niemieckiego U- Boota i 
niszczyć flotę wojenną Sprzymierzonych. 
Rozbudowane misje zawierają wiele typów 
okrętów przeciwnika (statki transportowe, 
handlowe, tankowce, łodzie patrolowe, róż- 
nych wielkości niszczyciele, ścigacze, frega- 
ty, pancerniki, krążowniki) aż do najwięk- 
szego lotniskowca okresu II Wojny Świato- 
wej — japońskiej jednostki „Shinano. Ol- 
brzymim atutem „Silent Service II” jest dos- 
konały, digitalizowany dźwięk (Amiga), za- 
wierający różnorodne efekty specjalne (jak 
szum wystrzeliwanych torped czy pisk klak- 
sonu alarmowego) oraz wspaniała, szczegó- 
łowa grafika. Każdy nieprzyjacielski statek 
jest przedstawiony w formie digitalizowa- 
nych zdjęć i może być oglądany z 24 pozy- 
cji. Archiwalne fotografie z czasów wojny 
uzupełniają grafikę gry oraz menu programu. 
Pierwsza część „Silent Service” została 
sprzedana w przeszło 625 tysiącach kopii i 
zdobyła tytuł „Symulacyjnej gry 1986 r.” w 
sześciu państwach świata. Wszystko wska- 
zuje na to, że „Silent Service II” znacznie po- 
prawi ten wynik. 


OPIS PROGRAMU 

Po wgraniu gry masz do wyboru następują- 
ce możliwości: 

1. Misja treningowa — ćwiczysz umiejęt- 
ności strzelania z działa pokładowego lub 
torpedowania celów nieruchomych. 

2. A Single Battle — misja bazująca na 
historycznym scenariuszu, w którym możesz 
wybrać jedną z ośmiu akcji bojowych prze- 
ciwko różnorodnym jednostkom wroga lub 
losowo wybraną potyczkę z przeciwnikiem. 

3. Single War Patrol — pojedynczy patrol 
bojowy w wybranym przez Ciebie akwenie 
wodnym na zasadach podobnych jak w „Si- 
lent Service I”. 

4, A War Carrier — jako kapitan okrętu 
podwodnego bierzesz udział w zmaganiach 
z flotą przeciwnika podczas całej II Wojny 

wiatowej. 


Wybór stopnia trudności: 

Wybierasz jeden z czterech — od Introdu- 
ctory (najłatwiejszy) do Ultimate (najtrud- 
niejszy). 

Zmiana daty Twojego przystąpienia do 
działań bojowych również wpływa na zmia- 
nę wybranego wcześniej stopnia trudności 
— od 7 grudnia 1942 do maja 1945 r. 

We wszystkich scenariuszach z wyjątkiem 
Single Battle komputer umożliwia wybór 
klasy okrętu, którym możesz dowodzić. 
Patrz tabela 1. 


Przed bezpośrednim wejściem do akcji mo- 
żesz zmienić torpedy historyczne (Historical 
Torpedoes), które nie zawsze eksplodują po 
osiągnięciu celu, na bardziej skuteczne i 
mniej widoczne dla przeciwnika torpedy 
funkcyjne (Flawles Torpedoes). 

Po zapoznaniu się z celem wybranej misji 
otrzymujesz informacje o godzinie nawiąza- 
nia kontaktu radarowego z przeciwnikiem 
oraz takie wiadomości, jak czas wschodu i 
zachodu słońca, stan widoczności, głębo- 
kość wody oraz odległości, z których jest wi- 
doczny Twój peryskop lub cała sylwetka 
okrętu. Podany jest także zasięg sonaru. 

Konstrukcja programu jest podobna do tej, 
którą znamy z pierwszej części gry, co znaj- 
duje swoje odbicie w rozwiązaniach posz- 
czególnych „ekranów (części okrętu). 

Sterowanie okrętem może odbywać się za 
pomocą myszki (ikony w lewym dolnym ro- 
gu ekranu lub przez wskazanie kursorem), 
albo przy użyciu klawiatury. 


KLAWISZE STERUJĄCE 

Fl — pomieszczenie nawigatora (mapa + 
kontrola sterowania torped), 

F2 — mostek, 

F3 — peryskop, 

F4 — celownik obsługi działa, 

F5 — maszynownia, 

F6 — raport o uszkodzeniach, 

F7 — dziennik pokładowy, 

F8 — przerwanie misji (dostępna tylko pod- 
czas patrolu), 

F9 — przyspieszanie czasu symulacji (auto- 
matycznie wyłącza się w momencie osiąg- 
nięcia celu), 

F10 — zwolnienie czasu symulacji, 

Klawisze F9 i F10 działają w zakresie od 1 
do 8 — wskaźnik widoczny w prawym dol- 
nym rogu ekranu (obok „nutek”), 

„I” — jedna czwarta mocy silnika, 
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„2” — jedna druga mocy silnika, 

„3” — trzy czwarte mocy silnika, 

„4” — cała naprzód, 

„5” — silniki stop, 

„6” — cała wstecz, 

„/” — wyrzucenie balastu (przydatna pod 
wodą w sytuacjach krytycznych), 

„8” — głębokość peryskopowa (okręt osią- 
ga automatycznie głębokość 55 stóp), 

„9” — podnoszenie/opuszczanie peryskopu 
(przy podniesionym peryskopie widoczny 
jest jego symbol — obok ikon), 

„0 — zwiększanie/zmniejszanie zasięgu 
torped. Większy zasięg (long — range) zwięk- 
sza się do ok. 3 min. 40 sek. czas pomiędzy 
odpaleniem, a samoczynną eksplozją torpe- 
dy. Przy uaktywnionej opcji w dolnej ramce 
ekranu pojawia się widoczny symbol torpe- 
dy. Jeśli go nie ma, oznacza to, że uaktyw- 
nione są torpedy bardziej efektywne, lecz o 
dwukrotnie mniejszym zasięgu. Trzeci sym- 
bol (antena między peryskopem a torpedą w 
dole ekranu) informuje o nawiązaniu kon- 
taktu radarowego z przeciwnikiem — działa 
tylko do głębokości 30 stóp. 

B — zmniejsza pochylenie działa (górna 
liczba celownika działa — ekran F3), 

m — zwiększa pochylenie działa, 

BACK SPACE — natychmiastowe wstrzy- 
manie ostatnio wydanego rozkazu (zmiana 
kursu, zanurzenie/wynurzenie itp.), 
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RETURN — wystrzelenie torpedy, 

SPACE — strzał z działa, 

Strzał z działa jest możliwy, gdy skala ce- 
lownika po uchwyceniu celu zmieni się na 
kolor żółty. Nastąpi to tylko wtedy, gdy cel 
znajduje się w zasięgu Twojego działa, 

„S” — zwolnienie akcji, 

„Ć — obrót celownika o 180 stopni (tylko 
wtedy następuje odpalenie torped rufo- 
wych), 

„Y” — (zoom) powiększenie mapy w opcji 
Fl, lub zbliżenie (max. czterokrotne w opcji 
peryskopu lub celownika działa) — liczba z 
prawej strony okulara, 

„V” — działa tylko w opcji Fl. Pozostawia 
mapę usuwając wszystkie pozostałe elemen- 
ty ekranu, 

„A” — zmniejszenie mapy w opcji F1 lub 
oddalenie w opcji peryskopu i celownika 
działa, 

„B” — identyfikacja nie odbywa się auto- 
matycznie. W dole ekranu zostaje udostęp- 
niony spis wszystkich okrętów występują- 
cych w grze. Prawidłowa klasyfikacja zależy 
tylko od Ciebie. Obracanie sylwetki okrętu 
uzyskujemy strzałkami lewo/prawo. Przeglą- 
danie listy — strzałkami góra/dół. 

„M” — automatyczne ustawianie celownika 
(peryskopu) równolegle do osi okrętu (zgod- 
nie z aktualnym kierunkiem ruchu). Nie dzia- 
ła przy uaktywnionej opcji TDC, 

„ — obrót peryskopu w lewo, 

„. — obrót peryskopu w prawo, 

„=” — uaktywnienie TDC (zielony kolor 
lampki w prawej dolnej części odpowiednie- 
go ekranu). 

Jest to bardzo użyteczna funkcja. Pozwala 
(po odpowiednim zaprogramowaniu TDC) 
na celne odpalenie torpedy bez względu na 
kierunek ruchu Twojej łodzi podwodnej, po- 
zycję przeciwnika, zmiany jego kursu i szyb- 
kości. TDC programuje się w następujący 
sposób: naprowadź peryskop na wybrany 
cel, poczekaj, aż skala celownika zmieni się 
na kolor żółty, wciśnij klawisz „—”, lampka 
zmieni kolor na zielony. Funkcja TDC przes- 
taje działać automatycznie po zatopieniu 
kontrolowanego przez nią celu lub po po- 
nownym wciśnięciu klawisza „—” (lampka 
zmienia kolor na czerwony). 

Strzałki kursora: 

lewo/prawo — obroty okrętu lewo/prawo, 

góra/dół — wynurzenie/zanurzenie, 

SHIFT i „” — szybki obrót peryskopu (ce- 
lownika działka) w lewo, 

SHIFT i „”* — szybki obrót peryskopu w 
prawo, 

SHIFT i — strzałka kierunkowa w lewo — 
szybki zwrot okrętu w lewo, 









































SHIFT i strz. w prawo — szybki zwrot 
okrętu w prawo, 

SHIFT i strz. w górę — opróżnienie zbiorni- 
ków bezpieczeństwa. Operacja przydatna 
do awaryjnego wynurzenia «.rętu, 

SHIFT i strz. w dół — zanurzenie okrętu, 
aż do opadnięcia na dno. Uwaga, kontroluj 
głębokość krytyczną, 

ALT + P — pauza, 

ALT + S — zapisanie stanu gry w dowol- 
nym momencie (zapis na dysku programo- 
wym). 

Niektóre oznaczenia stosowane w grze: 

Ekran F1, F2, F3, F4: 

Depth — aktualna głębokość w stopach, 

Speed — prędkość, 

HDG — aktualny kurs, 

Bearing — kąt ustawienia peryskopu, 

Loaded Bow — ilość torped dziobowych, 
gotowych do natychmiastowego odpalenia, 

Loaded Stern — ilość torped rufowych go- 
towych do odpalenia, 

Target Range — odległość od uchwycone- 
go celu, 

Target Speed — prędkość uchwyconego 
celu, 

Target Course — kurs uchwyconego celu. 

Ekran Fl: 

Bl - B5 — czas pozostały do samoczyn- 
nego wybuchu wystrzelonych torped dzio- 
bowych, 

S1-S4 — czas pozostały do samoczynne- 
go wybuchu wystrzelonych torped rufo- 
wych. 

Ekran F6: 

Podzespoły, które mogą ulec uszkodze- 
niom: 
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AFT Torp Room — torpedownia rufowa, 

Deck Gun — działko pokładowe, 

Periscopes — peryskop, 

Radar — radar, 

Midship — śródokręcie, 

Dive Planes — zbiorniki wynurzenia, 

FWD Torp Room — torpedownia dziobo- 
wa, 

Engine 1, 2, 3 — silniki, 

AFT Batteries — baterie rufowe, 

FWD Batteries — baterie dziobowe, 

Fuel Tank — zbiorniki paliwa, 

Bulghead — pozostała część okrętu, maga- 
zyny, 

Flooded Repairing — w trakcie usuwania 
przecieków, 

Half Out — w połowie nieczynny, 

Wrecked — zniszczony, 

Fire Repairing — w trakcie gaszenia ognia, 

Damaged — uszkodzony, 

Wrecked Surface — zniszczenia na po- 
wierzchni, 

Damaged Repairing — naprawa uszko- 
dzeń, 

Leaking — przecieki, 

Weakened Repairing — naprawa osłabio- 
nej powłoki, 

Sinking — zatopiony, 


Uwagi: 

Radar dostępny od listopada 1942 r. 
odporniejszy pancerz — sierpień 1943 r. 
torpedy elektryczne — styczeń 1944 r. 
Zasięg działa około 4 mile (ok. 8000 m). 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na Amigę 





VP — prędkość okrętu na powierzchni w węzłach, 

VD — prędkość okrętu pod powierzchnią wody w węzłach, 
Z - maksymalne (bezpieczne) zanurzenie, 

TP — ilość wyrzutni torped dziobowych, 

TR — ilość wyrzutni torped rufowych, 

G —- kaliber działa pokładowego. 





Wśród miłośników symulato- 
rów lotu utarło się przekona- 
nie, że tylko trzy firmy liczą się 
obecnie na rynku tego typu 
oprogramowania: MicroProse, 
Digital Integration i Spectrum 
Holo Byte. Wygląda na to, że w 
najbliższym czasie może do 
nich dołączyć jeszcze jedna fir- 
ma: Core Design. Jej najnow- 
szy program „Thunderhawk” 
zapowiada się bowiem na 
prawdziwy przebój. 





W grze wcielasz się w postać pilota fik- 
cyjnego helikoptera bojowego AH—73M 
Thunderhawk. Jest on skrzyżowaniem 
sylwetki i możliwości autentycznych ma- 
szyn typu AH-1 Cobra i AH-64 Apa- 
che. Twoim zadaniem jest ukończenie 6 
scenariuszy, z których każdy składa się z 
10 misji. 

Po załadowaniu początkowej sekwencji 
programu, utrzymanej w konwencji filmo- 
wej, znajdziesz się w holu głównym Cen- 
trum Dowodzenia. Masz teraz do wyboru 
następujące możliwości: 

1. Lot treningowy (urządzenie po lewej 
stronie ekranu). 

2. Ładowanie gry, zapisanie stanu bieżą- 
cego, rozpoczęcie nowej rozgrywki (kom- 
puter obok). 

3. Dziennik personalny — odznaczenia, 
awanse, wyróżnienia (szafka). 

4, Centrum Dowodzenia (War Room — 
drzwi po prawej stronie ekranu). 

5. Pokój Odpraw (drzwi obok). 

Lot treningowy możesz odbyć tylko wów- 
czas, gdy nie dokonałeś jeszcze wyboru te- 
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renu Twoich przyszłych działań, czyli sce- 
nariusza. Sam decydujesz zarówno o jego 
poziomie trudności, jak i porze akcji (w 
dzień czy w nocy). Jest to bardzo użytecz- 
na opcja, szczególnie dla początkującego 
gracza. Dzięki niej możesz bez obaw ćwi- 
czyć wszystkie elementy związane z pilota- 
żem i obsługą helikoptera, rozpoznaniem i 
niszczeniem celów, z zastosowaniem posz- 
czególnych typów broni. Ostrzał ze strony 
przeciwnika jest całkowicie nieszkodliwy. 

Jeśli uznasz, że czas sprawdzić zdobytą w 
ten sposób wiedzę w praktyce, wciśnij kla- 
wisz ESC, a następnie przejdź do opcji 
Centrum Dowodzenia, gdzie wybierasz te- 
ren przyszłych działań wojennych. 

Możliwości są następujące: 

1. Ameryka Środkowa — powstrzymaj 
ruchy komunistyczne w państwach tego re- 
gionu. 

Stopień trudności 
— łatwy. 

2. Ameryka Po- 
łudniowa — czy 
sprostasz wyzwa- 
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niu rzuconemu przez narkotycz- 
nych baronów? 

Stopień trudności — łatwy. 

3. Bliski Wschód — platformy 
wiertnicze czekają na Twoją 
ochronę. 

Stopień trudności — średni. 

4, Azja Południo- 
wo-Wschodnia — raz na zaw- 
sze rozwiąż wreszcie problem 
broni chemicznej składowanej 
na tym terenie. 

Stopień trudności — średni. 

5.Alaska — nie pozwolisz 
chyba wojskom radzieckim 
wtargnąć do krainy wiecznych 
lodów. 

Stopień trudności — trudny. 

6. Europa Wschodnia — tech- 
nologiczna przewaga Zachodu, 
to szansa na trwały pokój. 

Stopień trudności — trudny. 


Gdy podejmiesz już decyzję co 
do rodzaju scenariusza, Twój 
dowódca przedstawi Ci ogólną sytuację pa- 
nującą w wybranym przez Ciebie regionie. 
Informacje prezentowane są w postaci digi- 
talizowanych zdjęć, map oraz czarno —bia- 
łych filmów. Udaj się teraz do Pokoju Od- 
praw (wcześniej nie mogłeś tego uczynić), 
gdzie w podobny sposób zapoznasz się z 
celem pierwszej z 10 misji. 


Przed walką musisz oczywiście uzbroić 
helikopter. Możesz to uczynić na dwa spo- 
soby: 

— przy pomocy opcji auto, wyposażając 
helikopter w uzbrojenie standardowe, 
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— samemu dobierając uzbrojenie w zależ- 
ności od charakteru i specyfiki misji. 


Po wspaniale animowanej sekwencji star- 
tu, przechodzisz do właściwej akcji progra- 
mu. Akcja to chyba słowo najwłaściwsze, 
gdyż w grze nie ma czasu na podziwianie 
widoków. Pociski z rozmieszczonych niemal 
wszędzie wyrzutni typu SAM nadlatują w 
najmniej spodziewanych momentach. Po- 
dobnie zresztą jak samoloty i helikoptery 
wroga. Po doskonałej czołówce „IThunder- 
hawka”, trójwymiarowa grafika gry może 
budzić pewien niedosyt, należy jednak 
przyznać, że jak na grafikę wektorową jest 
ona bardzo dobra. Teren działań nie obfituje 
co prawda w nadmierną ilość szczegółów, 
ale wszystkie niezbędne dla wykonania za- 
dania elementy są na nim uwidocznione. 
Dźwięk oraz efekty specjalne są na przyz- 
woitym, nie budzącym zastrzeżeń poziomie 
(może z wyjątkiem wersji dla Atari ST). 


STUDIO 








Sterowanie helikopterem odbywa się za 
pomocą myszy (lot, wybór broni, strzał). 
Funkcje dodatkowe uzyskujemy za pomo- 
cą klawiatury. „Thunderhawk”, to gra szcze- 
gólnie godna polecenia tym, którzy ze 
wszystkich elementów  charakterystycz- 
nych dla symulacji szczególną sympatią 
darzą elementy zręcznościowe. Początko- 
we kłopoty związane z obsługą programu 
(mysz + klawiatura) są tym razem do przez- 
wyciężenia. Funkcji klawiatury związanych 
bezpośrednio z akcją jest naprawdę niewie- 
le, a dzięki zastosowaniu myszy sterowanie 
helikopterem jest szybsze, dokładniejsze, a 
przez to także łatwiejsze niż w innych tego 
rodzaju grach. Zwolennicy typowych symu- 
latorów mogą czuć się rozczarowani bra- 
kiem takich elementów jak start, lądowa- 
nie, odszukiwanie przeciwnika, uwzględnie- 
nie warunków rzeczywistych itp. Nie przyz- 
wyczajeni do tak znacznych preferencji dla 
umiejętności zręcznościowych gracza, mo- 
gą być zaskoczeni niesamowicie szybką ak- 
cją programu, liczebnością i siłą wroga, 
sfrustrowani celnością prowadzonego 
przez niego ognia. „Thunderhawk” to typ 
pojawiającej się ostatnio coraz częściej 
wśród symulatorów tzw. symulacji komer- 
cyjnej,. Znaczne uproszczenia programo- 
we, dominacja zabawy nad symulacją, 
przyczyniają się z pewnością do zwiększe- 
nia grona potencjalnych odbiorców. Mogą 
jednak spowodować, że gra zostanie 
odrzucona przez tych, którzy niechętnie 
zmieniają swoje wyobrażenia o ”prawdzi- 
wym” symulatorze. 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na Amigę 





opis klawiatury THUNDERHAWK 








Biegłerm. Oo jak dawna? Nie by- 
tem pewien, ale czałem, że stnach 
wciąż dodaje mi powych sił. Ktoś 
ranie gonił. Ktoś czy też coś... W 
zapaodoającym mmoku zamaja- 
czyły magle ciemne, masywne 
kształty. „Zamek KillbRagaact” -— 
głosił napis na poszaRzałtej tablicy 
pnRzewieszonej pnzez balustnaoę 
zwoóozonego mosta. Tutaj będę 
bezpieczny - pomyślałem wbie- 
gając na azieoziniec i w tej samej 
chwili uśmiech zamaRł pa mych 
ustach. Knata wejściowa zam- 
knęła się za moimi plecami, a czy- 
jeś mocne Ręce chwyciły mnie i 
zawlokły do pokoja dowódcy 
stnaży. Nie należał do gRonpa 
moich przyjaciół. Bez zbędnych 
wyjaśpie?  Rozkazał  wRzacić 
ranie d0 locha, mnRacząc coś pod 
nosem o jakiejś Emelóozie i moich 
wantościach  kopsampcyjnych. 
Zanim zóołałem pozbieRać myśli, 
usłyszałem szczęk otwienanego 
zamka i stnumie> światła ROoZ- 
pnRoszył zalegające ciemności. 
Znałem tę kobietę - to była Eloi- 
na. Nie pytałem skqó się tataj 
wzięła i dokąo mnie pRowaozi. 
Dopieno góy usiadła pa kanapie i 
zaczęła opowiaoać, zimny 
óReszcz pRzebiegł mi po plecach. 
Babka Eloiny, Emeloa, była właści- 
cielką tego zamka. PRzeo laty za- 
kochała się w złym czannoksięż- 


ELVIRA 


mistress of the dark 


piku Benemonoózie i wRaz z nim 
zaczęła upnawiać popuny pRoCce- 
OeR. To opi powołali do Życia za- 
mieszkające tenaz zamek wam- 
piny, gRnasujące po nocy wilkołaki, 
wskRzesili szczątki umarłych 
ŻołpienRzy i zawłaonęji ich dusza- 
mi. Ale Emelóa pragnęła czegoś 
więcej, czegoś, co o0ałoby jej 
pnawóziwą potęgę - mpieśmierR- 
telności. Cóż z tego. W opia, w 
kctónRym odknRyła wReszcie jej ta- 
jermpicę - umaRła. Moc Emeloy 
była jednak wielka. Śmierć nie 00- 
sięgnęła jej tak, jak każóego zwyk- 
łego człowieka. Siłą swej magii 
paódal wabiła o zamka zagabio- 
pych wędRowcówW, więziła, aby 
potem czenpać z ich sił witalnych 
pową, życiodoajną enengię. Po- 
tnzebowała jej, aby zpowa ŻYĆ... 
Eloina pRzybgyła 00 zamka nmieś- 
wiadoma piebezpieczeństwa. 
Goy je poznała, na ucieczkę było 
jaż za późno. Ale ona też była 
czanownpicą, chociaż zódobytą 
wiedzę wykonRzystywała 00 zgo- 
ła innych celów. KtónRegoś Omnia El- 
wiRze udało się odknyĆ tajemnicę, 
o któnej nie wiedziała jej babka. 
Gózieś w zamka, stananpnie ukny- 
ta stoi ónewniana sknRzynia, a pa 
jej opie leżą owie Rzeczy: papiRas 
Duchowego MistRzostwa i ma- 
giczny sztylet. Jeśli ktoś odczyta 
jego tnReść Emelozie, a pastępnpie 











pchpie ją sztyletem - pRzeklęty 
oach złej czaRowpicy zostanie 
pa zawsze aunicestwiony. Tylko 
wówczas Eloina odzyska wol- 
DOŚĆ, a wnaZ Z pią i ja. Tylko gózie 
jesc owa sknRzypia? Gozie sześć 
kluczy potnRzebnych do jej ocwaR- 
cia? Tego Eloina nie wiedziała, a ci, 
któnRzy wcześniej pzRóbowaji jej 
pomóc, zginęli w stnaszliwy spo- 
sób. Nie miałem wyboRa. To była 
jeoypa szansa ocalenia. Ręce mi 
oRŻałYy, gdy bRałem oó EloiRy po- 
OoRÓŻNĄ tonbę, a w piej lekanstwo, 
owa czanoódziejskie papinRasy i 
póż. - „PRzypieś mi księgę cza- 
RÓW, potem nazbienaj o00powieo- 
pich ziół dla mych zaklęć, a będę 
mogła pomóc Ci więcej” - powie- 
oziała jeszcze zamykając za mpą 
okute żelazem ónRzZwWi. Zostałem 
sam. | co mam tenaz zRnobić? — 
zastanawiałem się, stojąc ma 
pastym  oziedozińcau w. pier- 
wszych pRomiepiach wschodzą- 
cego słońca... 

Hej ! A może Ty masz jakiś po- 
mysłt Tak, Właśnie Ty. No i gdzie się 
ogląqoasz?! Do Ciebie mówię, Rogi 
Czytelpiku! Hm... tak myślisz? 
Słachaj, to może się zamienimy? 
Raz, Owa, tRzy. Uff... Naneszcie. 
Fajnie ta u Ciebie. A co z Tobą? Tak, 
wiem, gatalpie tnagfiłeś - to 
pRawóziwy hoRnon ! Cóż, sam 
tego chciałeś. Aaa... niemal bym 
zapomniał !!! Mam tataj coś, co 
może Ci się pnzyd0ać i to bez 
względu na język, jakim będziesz 
musiał się posługiwać. Na Razie 
powinno Ci wystaRczyć. Jeśli jeo- 
nak okaże się, że bęózie to ola 
Ciebie za mało, w dalszej części 
opisu znajdziesz gotowe nRozwią- 
zanie. A tenaz tRzymaj się i uwa- 
żaj pa wampiry. 


PODPOWIEDZI 

1. Poniżej ekranu głównego wyświetla- 
ne są Twoje aktualne dane: 

— STR — siła. Ma wpływ na ilość ran 
zadawanych przeciwnikowi. Zmniejsza 
się w miarę otrzymywanych uderzeń. 

— RES — odporność na rany. 

— DEX — Ruchliwość i zwinność. De- 
cyduje o zdobyciu przewagi nad prze- 
ciwnikiem w początkowej fazie walki. 

— SKI — Umiejętność w posługiwaniu 
się dowolną bronią. Zwiększa się po 
każdym wygranym pojedynku z wro- 
giem. 

— LIF — Ilość punktów życia. Gdy 
współczynnik ten spadnie do zera — 
przegrałeś. 

— EXP — Doświadczenie zwiększają- 
ce się w miarę postępów w grze. 


2. Podczas walki wręcz, w prawym ro- 
gu okna informacyjnego pojawiają się 
dwie liczby: górna określa ilość ran, 
które sam otrzymujesz, dolna — ilość 
ran zadawanych przeciwnikowi. Jeśli w 
czasie pojedynku używasz czarów, 
zwróć uwagę na oczy w obu dolnych 
rogach ekranu. Z prawej strony wyś- 
wietlany jest wynik działania Twojej 
magii, z lewej zaś skutki czarów rzuca- 
nych przez wroga. 


3. Biorąc pod uwagę trudności zwią- 
zane z pokonaniem przeciwnika, spoty- 
kane w trakcie gry postacie: można 
uszeregować następująco (od najsilniej- 
szej do najsłabszej): KAPITAN STRA- 
ŻY, BESTIA WODNA, SZKIELET, RY- 
CERZ (nie można go zwyciężyć w wal- 
ce wręcz), ŁUCZNIK, ŻOŁNIERZ, 
MNICH. 


4. Uważnie wybieraj rodzaj i ilość 
składników, z których Elvira stworzy 
żądany przez ciebie czar. Trzykrotna 
pomyłka może Cię wiele kosztować. 
Składniki przenoś zawsze z „listy” po 
prawej stronie księgi na stronę lewą. 
Dopiero gdy zakończysz tę operację do- 
konaj akceptacji. 


ROZWIĄZANIE 

Stojąc na dziedzińcu przed wejściem do lo- 
chów odwróć się w lewo i podejdź do stajni 
(MAPA 1). Weź ze sterty siana (HAY) i udaj się 
do biblioteki (MAPA 2). Znajdź księgę czarów 
dla Elviry (SPELL BOOK) i idź do zbrojowni. 
Uzbruj się w miecz (LONG SWORD) oraz tar- 
czę (LARGE SHIELD) i zabierz kuszę (CROS- 
SBOW). Zejdź do kuchni, gdzie będzie oczeki- 
wała na Ciebie Elvira. Podaj jej księgę i weź ze 
zbiżarni miód (HONEY). Teraz, daj Elvirze 
szansę stworzenia pierwszego czaru — HER- 
BAL HONEY. Spróbuj jak smakuje. Opuść 
miejscową piękność i wejdź na pierwsze piętro 
(MAPA 3). Pozbieraj z pokojów strzały 
(BOLTS — są w szafkach) oraz Biblię (BIBLE) 
i Laudnum (z łazienki). Do jasno— niebieskiego 
pokoju narazie nie zaglądaj. Czas trochę poz- 
wiedzać. Biegnij do domu ogrodnika (MAPA 
1). Zaraz powoli! Ze ścieżki pozbieraj zioła, liś- 
cie z drzew oraz grzyby. Z wnętrza szopy za- 
bierz srebny krzyż (SILVER CROSS), młot 
(HAMMER) i larwy (MAGGOT) z gardła zabi- 
tego nieszczęśnika. Niezapomnij też wziąć klu- 
cza do ogrodu — leży w pudełku z herbatnika- 
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mi. Przy jego pomocy otwórz drzwi do ogrodu 
i wejdź do środka. Nie baw się w kolekcjonera 
— interesują Cię tylko zioła. Naprzeciwko fur- 
tki, po wyjściu z ogródka zobaczysz słomianą 
tarczę. Czas nauczyć się strzelać z kuszy. Nie 
martw się — to będzie dużo prostrze niż pode- 
jrzewasz. Wyjmij następnie z tarczy pozostałe 
w niej bełty i udaj się na łąkę ptasznika. Przy- 
gotuj wcześniej kuszę. Gdy sokół zawróci w 
Twoją stronę poślij na jego spotkanie strzałę. 
Przyjrzyj się uważnie ptakowi. Weź przywiąza- 
ny do jego nogi pierwszy ze 
złotych kluczy 
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HAWTHORN/ 
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/ BLOODLILY 
DOGWOÓD 


SBIRDFEATHER 
DEADLY NGHTSHADE _ 
MONSTERA 
BEETLES 
NETTLES, 477 
FOUR LEAF GLC a, 

 ACONITE > 





 EARWIGGES 
CENTPEDES 
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” ABSINTHE 

SPIDER 


LILLY FLOWER 
VAMPIRE DUST __ 
DRAGON'S BLOOD 


KWIAT LILY 
/ PROCHY WAMPIRA 
SMOCZA KREW 


(GOLD KEY) i wyrwij z martwego już ciała 
pióro (BIRD FEATHER). Zabierz też strzałę. 
Wróć do zamku. Z salonu (MAPA 2) weż ko- 
łek (STAKE) i ogołoć z liści Monsterę. Teraz 
możesz już spokojnie spojrzeć w twarz wampi- 
rzycy (MA- 
PA 3). 
Wbij jej 
przy po- 












kołek w 
serc, a 
następnie za- 
bierz pozosta- 
łe po niej pro- 
chy. Przeszukaj 
szafki. 















TER STUDIO [E 


NAZWA CZARU 
(odpowiednik niemiecki) 
HERBAL HONEY 
(Krauterhonig) 
ALPHABET SOUP 
(Alphabetsuppe) 

BRIAN ACHE 

(Schmerz des Geistes) 


MIND LOCKE 
(Vereiste Gedanken) 


SPAGETTY CONFUSION 
(Spaghettiwirren) 


SIZZLING EGGES 
(Heisse Eier) 
CLOTTED SUPRISE 
(Klumpige Uberraschung) 
ICED MAGICKE 
(Eismagie) 
WOODEN HEART 
(Holzherz) 
PAINTFREE 
(Schmerzfrei) 

FIRE SPONGE 
(Feuerschwamm) 


ICE SPONGE 
(Eisschwamm) 


MAIDEN'S TURNOVER 
(Madchenumschlag) 
MANTICORE FLIP 
(Manticorflip) 
KNIGHTIME PLEASURE 
(Rittersvergnugen) 


LUCKY SURPRISE 
(Gliicklicne Uberaschung) 


PROPITIOUS SURPRISE 
(Vorteihafte Uberrschung) 


MONSTERA PIE 
(Monstera — Kuchen) 


GLOWING PRIDE 
(Glihender Stolz) 


MUSHROOM TENDERNESSŚ 


(Sanfte Pilze) 

THORNY SPLINTER 
(Dorniger Splitter) 
FINGERLIGHT 
(Fingerlicht) 
PALMLIGHT 
(Palmenlicht) 

CAT AND DOG BROTH 


(Hunde — und — Katzen — Suppe 


DEMONS BREW 
(Damonengebrau) 


| 
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i 
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| 
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| 
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SKŁADNIKI 
(ilość) 


DANDELION, ELDERBERRY, RO-| 
SE PETALS | 
POPPYS (5) MUSHROOMŚ, _ | 
MAGGOT : 

”POPPYS (6), MAGGÓT, BLO- 
ODROOT 


BELLADONNA, PARSLEY, WHI- 
TE WINE, WITCH HAZEL 


BIRD'S EGGE, HELLEBORE, Fl- 
RETHORN, WATER LILY 


SPIDER'S WEB, HAWTHOBN, 


DOGWOOO, ALGA, BLEEDING 
HEART, HONEY 


WHITE WINE, BLACK LOTUS, | 


LAUDNUM | 


PLANTAIN, FLAME FLOWER, 
MOSS 


PLANTAIN, HAWTHORN, MOSS ; 


MAIDENHAIR, FERN SPIDER 8 
WEB(3), HONEY 


MAIDENHAIR, FERN, MANTICO- | 
RE HIDE, HONEY | 


BIRD FEATHER, DEADLY NIGH- | 
TSHADE, BEETLES (5) 


ACONITE, NETTLES, FOUR LE- 
AF CLOVER 


THISTLE, DANDELION, FLAME 


| FLOWER 


| HELLEBORE, ELDERBERRY, 
|  MUSHROOMS 


FIRETHORN, NETTLES 


EARWIGGES (5), DEADLY NIGH- 
TSHADE, BELLADONNA 


CENTPEDES (5), BELLADONNA, | 


| MISTLETOE, ABSINTHE 


SPIDER (10), HORSE HAIR, LIL- 
LY FLOWER, WITCH HAZEL 
VAMPIRE DUST, DRAGON'S 
BLOOD, DEADLY NIGHTSHADE 





MOZNA GO UZYC MAX. 


Teraz idź do labiryntu (MAPA 6). Twoim głów- 
nym celem jest jego centrum. Po drodze poz- 
bieraj wszystkie zioła i wyjmij z gniazda ptasie 
jajo. Napotkane po drodze potwory zabijaj 
przy pomocy kuszy (ale dwie strzały musisz 
zachować na później). Kiedy zapas strzał się 
wyczerpie użyj posiadanych czarów. Możesz 
także nie robić nic i pozwolić przeciwnikowi 
aby Cię hipnotyzował. Ale uwaga! Nie ryzykuj 
więcej niż dwa razy. Każda metoda jest zresztą 
dobra, o ile okaże się skuteczną. Gdy znaj- 
dziesz się ostatecznie przed wejściem do 
gniazda potworków, musisz mieć w zapasie 
parę czarów. Użyj ich kilkakrotnie zanim wej- 
dziesz do środka. Weź pierścień Elviry (RING), 


a jeżeli wcześniej przeciwnik zdołał ukraść Ci 
jakieś przedmioty, powinieneś je tu odnaleźć. 
Wejdź do sanktuarium w centrum labiryntu. 
Zerwij wszystkie znalezione rośliny i wracaj na 
zamek. Udaj się do kaplicy (MAPA 2), z ławki 
weź modlitewnik i podejdź do ołtarza. Włóż 
pierścień Elviry w krzyż. Przez powstałą w ten 
sposób szczelinę zejdź do krypty. Weź koronę 
(CROWN) i podejdź do ściany z płaskorzeźbą. 
Wyjmij z Bibli pergamin (PRAYER SCROLL) i 
użyj go — ściana pęknie a przed Twoimi ocza- 
mi.ukaże się przerażający szkielet Krzyżowca. 
Umieść na jego głowie koronę i wyjmij z rąk 
święty miecz (HOLLY SWORD). Uzbruj się w 
niego i bez lęku opuść to ponure miejsce. 





STUDIO 


DZIAŁANIE 


Umożliwia poznanie prawdziwych 
imion roślin 
Umożliwia poznanie pisma runicz- 
nego 

| Zmniejsza sprawność przeciwnika 


Na krótki czas zatrzymuje reakcje 
| wroga 
| Zmniejsza sprawność przeciwni- 
|. ka. Silniejszy od BRIAN ACHE. 


rażenia 

| Odnawia siłę i energię przy mniej- 
szych ranach 
Odnawia siłę i energię przy po- 
ważniejszych ranach 
Leczy najcięższe zranienia, odna- 
wia punkty życia 
Na okres 3 godzin uodparnia na 
ból 
Na okres 10 sekund zatrzymuje 
atak przeciwnika i unieruchamia 
go. Niszczy broń z lodu i drewna. 


| Czar ofensywy o dużej sile 


Działanie jak czaru FIRE SPON- 
GE (nie niszczy broni) czas trwa- 
nia 20 sekund 

Dwukrotnie zmniejsza ilość ran 
zadawanych zwykłą bronią 
Dziesięciokrotnie zmniejsza ilość 
ran zadawanych zwykłą bronią 
Chroni przed bronią magiczną, 
dwukrotnie zmniejsza efekt działa- 
nia broni zwykłej 

O 10% zwiększa refleks po każ- 
dym udanym ciosie wrogowi a 
zmniejsza po nieudanym 
Działanie jak LUCKY SUPRISE 
ale bez efektów ubocznych 
Zwiększa siłę, zmniejsza refleks. 
Niezbędny do noszenia zbroi 


Przywołuje magiczne światło w 
ciemności 


Na krótki czas zwiększa siłę. 


Trzykrotnie zwiększa siłę rażenia 
sztyletu 

Czar ofensywny. Tworzy błyska- 
wicę która rani przeciwnika 

Czar ofensywny silniejszy niż 
FINGERLIGHT. Piorun kulisty 
Magiczny piorun o ogromnej sile 
rażenia 

Najsilniejszy z czarów ofensyw- 
nych. Przekleństwo mocy. 


Wejdź na blanki (MAPA 1). Odszukaj Rycerza 
i zabij go z kuszy — spadnie do fosy okalającej 
zamek. Teraz idź do lochów (MAPA 4). Po ko- 
lei, dokładnie, przeszukuj celę po celi. Jeśli na- 
wet w środku nic nie rzuci Ci się w oczy — nie 
spiesz się! Opcją „ROOM” sprawdź ich zawar- 
tość. Gdy okaże się, że w słomie, po ścianie lub 
gdziekolwiek indziej „buszuje” pająk, stonoga 
lub inny robal — weź go ze sobą. Nie przeocz 
też żadnej z 3 pajęczyn zwisających na koryta- 
rzach. Gdy znajdziesz się w sali tortur weź sól 
(SALT) a następnie pociągnij za żelazny pier- 
ścień w podłodze. Pod betonową płytą odkry- 
jesz kości jakiegoś nieszczęśnika (BONES) i 
drugi złoty klucz (GOLD KEY). Poza tym na- 


razie niczego nie dotykaj. Wróć do kuchni 
(MAPA 2). Jeśli zamiast Elviry w drzwiach 
przywita Cię znacznie mniej atrakcyjna ku- 
charka — zniszcz ją przy pomocy soli. Z posia- 
danych ziół i magicznych składników stwórz 
wszystkie możliwe czary. Teraz możesz zejść 
do katakumb (MAPA 5). Znajdź butelkę smo- 
czej krwi (DRAGONS BLOOD) — jest w 
czaszce nad drzwiami wejściowymi do jedne- 
go z pomieszczeń cmentarnych. Odszukaj 
trumnę z żelaznym kluczem w środku (IRON 
KEY). Przed pomieszczeniem w którym się 
znajduje spotkasz niesamowitego stwora.W 
walce wykorzystaj czary i miecz. Gdy wresz- 
czie uda Ci się go pokonać, z odciętej dłoni 
wyjmij kamień (STONE). Następnie wejdź do 
krypty przed którą zostałeś zaatakowany i z 
sarkofagu po prawej stronie wyjmij klucz. Idź 
teraz do sali z jedną pustą trumną. Włóż do 
niej kości i otwórz sarkofag obok. Ponieważ 
jest on połączony z fosą, całe pomieszczenie 
wkrótce wypełni się wodą. Zanurkuj i płyń do 
czasu aż będziesz mógł się wynurzyć (uważaj 
na strzałkę). Zaczerpnij powietrza i płyń dalej 
do końca korytarza. Gdy drogę zagrodzi Ci 
krata otwórz ją żelaznym kluczem i przepłyń 
do fosy. Ustaw się na środku i odszukaj spo- 








czywające na dnie zwłoki Rycerza. Zabierz mu 
trzeci złoty klucz (wisi na rękojeści miecza) i z 
powrotem podwodnym korytarzem wracaj do 
studni. Po wynurzeniu się zbierz z jej wewnę- 
trznych murów mech i wejdź po zwisającej li- 
nie na górę. Biegnij do kuźni (MAPA 1). Ze 
skrzyni stojącej przy drzwiach wyjmij tygiel 
(CRUCIBLE) i włóż do niego srebrny krzyż. 
Postaw tygiel na palenisku a gdy srebro się roz- 
topi, zanurz w nim jedną ze strzał. Tak uzbro- 
jony możesz spokojnie zajrzeć do stajni. Gdy 
po krótkiej chwili stajenny zamieni się w krwio- 
żerczego wilkołaka, zabij go srebrną strzałą. 
Weż zaczepione o deski jednego z boksów 
kosmyki końskiego włosia i przejdź do ostat- 
niej zagrody. Pociągnij za obręcz na frontowej 
ścianie. W skrytce znajduje się następny złoty 
klucz . Udaj się ponownie do sali tortur (MAPA 
5) i zabierz stamtąd szczypce (TONGS). Wróć 
do kuchni (MAPA 2). Wyjmij z paleniska gorą- 
cy węgiel (BURNINIG COAL) i tak szybko jak 
potrafisz, pędź na wieżę z działem. Przy pomo- 
cy węgla podpal lont a wówczas wystrzał 
zniszczy piątą wieżę. Odszukaj w kuchni Elvi- 
rę. Niech pomoże Ci stworzyć wszystkie możli- 
we czary — szczególnie ważne są zaklęcia 
lecznicze i ofensywne. Podejdź do wyciągu 








(MAPA 2), „daj” Elvirze czar GLOWING PRI- 
DE i poczekaj aż przyniesie Ci piąty złoty 
klucz. Idź do zbrojowni (MAPA 2), wyrzuć 
wszystkie niepotrzebne już przedmioty i załóż 
zbroję. Wypij napoje zwiększające Twoje siły i 
odwiedź kapitana straży. Zabij go w walce 
wręcz a następnie zdejmij z tablicy ogłoszeń 
wiszącą na niej kartkę — w ten sposób wej- 
dziesz w posiadanie ostatniego złotego klucza. 
Wejdź na zburzoną wieżę i odszukaj stojącą 
wśród gruzów drewnianą skrzynię, Teraz tylko 
musisz ją otworzyć. Wszystkie klucze masz 
przy sobie, więc do roboty! Za pomocą opcji 
„EXAMINE” ustal numery kluczy a następnie 
w odpowiedniej kolejności (od pierwszego do 
szóstego) wkładaj je do zamków w skrzyni, za- 
czynając od lewej strony. Z wnętrza wyjmij pa- 
pirus (SCROLL) i sztylet (CEREMONIAL 
DAGGER). Zejdź do katakumb (MAPA 5) i od- 
szukaj miejsce oznaczone na mapce przez „D”. 
Jeżeli podczas wędrówki przez korytarze będą 
Cię atakowały nieokreślone bliżej zjawy, użyj 
czarów ofensywnych i zaklęć chroniących 
przed magią. Po dotarciu do celu, włóż w ot- 
wór w podłodze kamień odebrany stworowi 
a..staniesz oko w oko z Emeldą. Śpiesz się. 
Włóż w symbol zła święty miecz, odczytaj cza- 
rownicy papirus i pchnij ją prosto w serce szty- 
letem. Uff...To już koniec! Elvira na pewno nie 
zapomni Ci tego co dla niej (i dla siebie) zrobi- 
łeś. Potrafi być wdzięczna! A my? No cóż... 
Jestem pewien, że spotkamy się jeszcze. Kło- 
poty, to przecież specjalność nie tylko Elviry. 


opracowanie: Patrycja Wardzała 


i Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na Amigę 
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ELVIRA — MAPY 


Mapa 1 


MAPY 5 

1. PŁAN OGOLNY GRY 

Wszystkie słowa nie tłumaczone patrz 
tablica "Zioła ...” , 

A = DOM OGRODNIKA 

- Robaki (Maggot / Maden) 

- Młot (Hammer / Schmiedehammer) 
- Srebrny Krzyż (Silver Cross / Silber- 
kruzifiks 

- Klucz (Key / Schlssel ) do OGRODU 
B = ŁĄKA PTASZNIKA 

- Bird Feather 

- Klucz (Key) 

C = OGROD (możesz znaleść 17 
obiektów, ale 10 wymienionych poni- 
żej ziół może być użyteczne) 

- Aconite 

- Bleeding Heart 

- Blootroot 

- Dandelion 

- Elderberry 

- Hallabore 

- Parsley 

- Plantain 

- Rose petals 

- Witch Hazel 

D = TARCZA STRZELNICZE 

E = FLAME FLOWER 

G = DOGWOOD 


Mapa 3 






6 Mapka4 


Mapka 213 


wejście 


F = FIRETHORN 

H=POPPYS 

|= HAWTHORN 

J = MUSHROOMS 

K = BELLADONNA 

L = MAIDENHAIR 

M = MISTLETOE 

N = FOUR LEAF CLOVER 

O = DEADLY NIGHTSHADE 
S 


T = WEJŚCIE DO ZAMKU 

X = MNICH 

1 RAE DO KATAKUMB (MAPA 
N 


„4) : 
3. WEJŚCIE NA WIEŻĘ 
4. WEJSCIE NA WIEŻĘ 
5. KUZNIA ś 
6. WEJŚCIE DO LOCHÓW 
7. SIANO (HAY) 
8. WEJŚCIE DO STAJNI 
9. WEJŚCIE 
10. WILKOŁAK 
11. STUDNIA 
12. SZARY RYCERZ (ma Klucz) 
14. DZIAŁO 
15, SKRZYNIA Z MAGICZNYM PA 


jasno-nie- 
jeski 





S -strza 
Bi - bible 










Mapa 2 










SER. 
( Mapa6 


PIRUSEM I SZTYLETEM (po zburze- 
niu czwartej wierzy) 

16. KLUCZ 

17. KOŃSKI WŁOS (HORSE HAIR) 
MAPA 2 - PIERWSZE PIĘTRO 

S =ZOŁNIERZ 

SALON : 

- Monstera 

- Kołek (Stake/Pfahl) 

BIBLITEKA: 

- Księga czarów Elviry 

KAPLICA: 

- MODLITEWNIK (Prayer Book = 
Manticore Hide). 

- ŚWIĘTY MIECZ (Holly Sword) w 
krypcie pod ołtarzem. 

BAR: 

- Absinth 

KUCHNIA : 

- Honey 

- White Wine 

ZBROJOWNIA (tylko najważniejsze 
rzeczy): 

- Tarcz (Shield) 

- Miecz (Sword) 

- Kusza (Crossbow) 


Mapa 5 












MAPA 4. - LOCHY 

LEGENDA: 

S = SZKIELET 

F = SALA TORTUR : 

- Sól ( 

- Kości (Bones) 

- Szczypce (Tongs) 

- Klucz (Key 

MAPA 55. - KATAKUMBY 

B - Dragons Blood ( 

C - Potwór (trzyma kamieć - Stones) 
D - Otwór na kamieć (wejście do - 
Emeldy) 

E - Klucz (Key) w prawym sarkofagu 
MAPA 6. - LABIRYNT (MAZE) 
Q-Pierścieć Elviry (Elvira's Ring) 

R - Sanktuarium w centrum labiryntu 


- Lilly Flower 

- Black Lotus 

- Bloot a 

- Lilly Leaf (liść lilly) 

- Alga 

1 =Thistle 

2 = Ptasie jajo (Bird's Egg) - w 
gnieździe 

3 = Nettles 

4=Fern 


€ 


Fetiche 


MAYA 


Już trzy lata minęły od tajemniczej śmierci 
profesora Edwarda Halifaxa. Jego zwłoki 
znaleziono w dżungli Yucatan. Przyczyny 
śmierci nie zostały dotychczas wyjaśnione. 
Ten doświadczony naukowiec zasłynął jako 
doskonały archeolog, niestrudzony badacz 
kultury Majów. Na krótko przed śmiercią, 
wielu z jego przyjaciół uznało, że profesor 
oszalał. Podstawą do takiego twierdzenia 
była według nich, niedorzeczna teoria wy- 
sunięta przez Halifaxa. Twierdził on, iż 
gdzieś w Meksykańskiej dżungli, Majowie 
kontynuują swoją egzystencję. Przetrwanie 
miały im zapewnić mistyczne obrzędy i cał- 
kowite oddanie się woli bożka, który od wie- 
ków opiekował się tym plemieniem. Aby do- 
wieść słuszności swojej teori, profesor Hali- 
fax wyruszył samotnie do dźungi Yucatan. 
Była to jego ostatnia wyprawa ... 

Młody naukowiec — profesor Michael Fa- 
irbanks — jako jeden z nielicznych, był zwo- 
lennikie teorii Halifaxa. Wcześniej był pil- 
nym uczniem profesora, a wiadomość o je- 
go tajemniczej śmierci wstrząsneła nim do 
głębi. Pewnego dnia, gdy przeglądał doku- 
mentację zgromadzoną przez profesora Ha- 
lifaxa, uwagę jego przykuła dziwnie wyglą- 
dająca kamienna tabliczka. Pokryta była 
znakami, które bez wątpienia wyryte były 
przez Majów. Wilele godzin minęło zanim 
udało mu się odczytać zapisaną wiado- 
mość. Wprawdzie całość nie była dla niego 
w pełni zrozumiała, lecz przypuszczał, że 
tabiczka miała bezpośredni związek ze 
śmiercią Halifaxa. Młody naukowiec posta- 
nowił niezwłocznie lecieć do Meksyku, aby 
tam kontynuować prace rozoczęte przez 
mistrza. Kiedy dotarł na miejsce, otrzymał 
wiadomość, iż jego największy rywal — 
doktor Olrik Karloff niespodzewanie znik- 
nął. Przedtem gorączkowo gromadził sprzęt 
używany przez archeologów. Wyglądało to 
tak jakby czynił przygotowania do wyprawy 
nukowej. Ale dlaczego Karloff tak nagle za- 
interesował się archeologią, przecież nigdy 
nie była to jego specjalność. Pewnego dnia 
słuch o nim zaginął i nikt z jego najbliż- 
szych współpracowników nie wiedział co 
się z nim stało. Było to bardzo dziwne, a 
Banks przeczuwał, że łączy się to nierozer- 
walnie z tajemniczą śmiercią profesora Hali- 
faxa. Postanowił działać szybko i zdecydo- 
wanie. Niezwłocznie wyruszył do dżungli 
aby rozwikłać tę zagadkę. 





Czy chcielibyście uczestniczyć w wyprawie 
profesora Banksa? Jeśli tak, to nie pozostaje 
nic innego jak łączyć program „La fetiche 
Maja”, opracowany przez znakomitą, fran- 
cuską firmę Silmarils. Przypomnę, że do 
wcześniejszych produktów firmy należą: 
„TARGHAN, „COLORADO”„STAR BLA- 
DE”. Podobnie jak poprzednie, tak i ten pro- 
gram można zaliczyć do gatunku określane- 
go jako Adventure—arcade  (przygodo- 
wo — zręcznościowy). Został bardzo staran- 
nie opracowany pod względem grafiki (zas- 
tosowano wiele rozwiązań wykorzystywa- 
nych w poprzednich produktach Silmarils). 
Rozbudowana i urozmaicona gra, momen- 
talnie pochłania każdego miłośnika gier 
przygodowych. Jednoznacznie można 
stwierdzić, iż jest to program stojący na naj- 
wyższy poziomie, zapewniający doskonałą 
rozrywkę. 


Dla tych, ktorzy chcieliby samodzielnie roz- 
wiązać zagadkę Majów proponujemy zapoz- 
nać się z treścią zawartą na kamiennej tab- 
liczce, a później rozpocząć wyprawę nie czy- 
tając instrukcji zamieszczonej poniżej. Gra 
pomimo swojej złożoności nie jest tak trud- 




















MB 


na i przy odrobinie wysiłku można ukończyć 
ją samodzielnie. Radzimy wybrać takie roz- 
wiązanie, gdyż satysfakcja wynikająca z do- 
tarcia do końca bez uprzdniego zapoznania 
się z instrukcją jest ogromna. Jeżeli jednak 
napotkacie na trudności, których nie będzie- 
cie w stanie rozwiązać, to w każdej chwili 
można sięgnąć do instrukcji i wyszukać od- 
powiedni fragment. 

Oto co zawierała kamienna tabliczka: 

„Jestem Tuascar, ostatni wielki czarownik 
słońca, postanowiłem opuścić Ziemię, aby 
połączyć się z moimi Wielkimi przodkami... 

Wszystkie bogactwa, które niegdyś należa- 
ły do naszego ludu ukryłem w sekretnych 
miejscach aby czekały na ich powrót... 

Ten skarb będzie przyciągał wielu nikczem- 
ników, ale niech zginą oni wszyscy jak nędz- 
ne skorpiony... 

Jest tylko jeden, który może odmienić giew 
boga i naprawić zniszczone misterium. 
Odziedziczy on całe bogactwo Majów...” 

Czas ruszać w drogę. Powodzenia! 


TYLKO DLA LENIWYCH 

Przed wyprawą w głąb dżungli należy za- 
troszczyć się o odpowiedni ekwipunek. Nie- 
wielki lecz doskonale zaopatrzony sklepik, 
przed którym się znalazłeś, powinien Cię za- 
dowolić. Wejdź do środka dokonaj odpo- 
wiednich zakupów. Niezbędne będą nastę- 
pujące przedmioty : lampa, łom, apteczka, 
benzyna i olej. Po wyjściu ze sklepu nat- 
kniesz się na bardzo agresywnego jegomoś- 
cia. Będzie to doctor Olrik Karloff— twój ry- 
wal. Masz dwie możliwości. Możesz zignoro- 
wać napastnika i nie tracąc czasu (a właści- 
wie energii) kontynuować wyprawę, albo sta- 
nąć do walki. Jeżeli zdecy- 
dujesz się na walkę to mu- 
sisz -wiedzieć, że pokona- 
nie go nie będzie rzeczą 
trudną, a wszystkie posia- 
dane przez przeciwnika 
przedmioty staną się twoją 
własnością (należy je pod- 
nieść). Po zakończonym 
pojedynku, wskocz do 
swojego jeepa i ruszaj w 
drogę. Zadaniem, które 
musisz wykonać w pier- 
wszej kolejności jest odna- 
lezienie i złożenie trzech 
części bożka Majów (glay 


VTER STUDIO [Z 





mayan idol). Żeby zdobyć pierwszą część 
bożka, należy skompletować cztery złote 

statuetki i złożyć je przed kapłanem w świą- M A h 4 A Sp M pĄ e p Ń 
tyni UKMAL. Sposób ułożenia statuetek w 
świątyni jest bardzo istotny— aby go poznać 
należy zapoznać się z malowidłami umiesz- MERIDR 
czonymi na ścianach. (klawisz F8). Gra jest 
tak skonstruowana, że pozostawia namy 

możliwość wyboru kolejności w jakiej bę- CHICHEN 1TZA 
dziemy wykonywali niektóre czynności. Po- 
niżej przedstawiliśmy jedno z możliwych 
rozwiązań co nie oznacza, że musisz wyko- 
nać to w ten sam sposób. Skieruj się naj- 
pierw do UXMAL. Kiedy dotrzesz na miej- 
sce, wyjdź z samochodu (get out of jeep). 
Następnie idź w prawo, a gdy znajdziesz 
przejście w murze, wejdź przez nie. Dalej po- 
dążaj w prawo — do pierwszych drzwi — 
weź statuetkę znajdującą się w pierwszej 
komnacie. Teraz w lewo do pierwszych 
drzwi, które zobaczysz po przejściu do nas- 
tępnej planszy. W olbrzymiej sali na kamien- 
nym tronie zasiada Wódz. Przed nim należy 
złożyć kamienną figurkę. Jego ręce uniesio- 
ne do góry to znak, że wszystko przebiega 
prawidłowo. Wróć do samochodu. Jeśli po 
drodze zostałeś ukąszony przez węża to na- 
tychmiast użyj surowicy znajdującej się w 
apteczce. Dzięki temu zahamujesz spadek 
życiodajnej energii. Kolejnym miejscem 
gdzie powinieneś się udać jest TIKAL. Po 
drodzej powinieneś odwiedzić wioskę in- 
diańską (patrz mapa — droga UKMAL-—TI- 
KAL). Zatrzymaj samochód przed domem 
indiańskiego handlarza. Wymień z nim 
przedmioty, które Ci zaoferuje. Pamiętaj jed- 
nak, żeby nie oddawać: lampy, apteczki i ło- 
mu — najlepiej do tego celu nadają się mię- 
so, bukłak na wodę, papierosy i parasol, któ- 
re możesz kupić w miasteczku MERIDA. 
Postaraj się, aby w Twoim posiadaniu zna- 


WIOSKA 4 


WIOSKA 2 


lazły się : statuetka, słoiki i mała brązowa —Eószie | 
bryłka (fragment of glay mayan idol). Musisz -HS—-—-- 
3 R j KAC, ŚJ LJ 
jednak wiedzieć, że ostatni z wymienionych rc: 

przedmiotów to falsyfikat (spełnia on jednak EA] 
istotną rolę w grze). e | RSZA A 


UWAGA! Pod żadnym pozorem nie sprze- 
dawaj statuetki i małego brązowego ka- 
myczka (fragment of glay ...). 


Następnie wróć do miasteczka MERIDA i 
kup tam benzynę i olej. Teraz ruszaj w dalszą 
drogę do UXMAL, a następnie do TIKAL 
(patrz mapa). 


Jesteś w TIKAL. Czeka Cię tu dużo nies- 
podzianek... | 

Najpierw musisz pójść w prawo. W głębi 
ekranu znajduje się dom do którego należy 
wejść. Ujrzysz tam prostokątną, kamienną 
płytę podłogową. Ustaw się do niej bokiem i 
podważ przy pomocy łomu. W ten sposób WIOSKA 4 
otworzysz tajemne przejście prowadzące do 
podziemii. Używając lampy rozświetl okala- 
jący Cię mrok. Zobaczysz dwa posągi trzy- 
mające kamienne tablice. Podejdź do pier- 
wszej kamiennej płyty trzymanej przez po- 
sąg (licząc od lewej strony ekranu) i naciśnij 


ją używając klawisza F7. 

Idź do miejsca gdzie stoi twój samochód, = USZKODZOWY HOST 
po czym wejdź do budynku w głębi ekranu. = MOSTEK Z LEWEJ 
Weź statuetkę i zejdź do podziemii. Kamien- ZE VUSZKODZÓNY MOST 
ną płytę w podłodze, podważ przy pomocy E MOSTEK Z PRAMEJ 


CHICHEN PZA 


łomu. Tak jak poprzednim razem znajdziesz - 
tu dwa posągi trzymające kamienne tablice. 
Naciśnij drugą płytę licząc od prawej strony 
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ekranu. Ponownie wróć do miejsca gdzie po- 
zostawiłeś samochód, a następnie idź w le- 
wo i wejdź do budynku znajdującego się w 
głębi ekranu. Zejdź do podziemi i drzwiami 
znajdującymi się po lewej stronie, wejdź do 
komnaty. Zabierz, leżącą na postumęcie zie- 
loną bryłkę, po czym wróć do samochodu. 
Teraz pojedź do COPAN, a po drodze nie 
zapomnij odwiedzić indiańskiej wioski, gdzie 
możesz dokonać wymiany z tubylcami na 
niektóre przedmioty— pamiętaj tylko, żeby 
nie wymieniać statuetek, oraz brązowych i 
zielonych bryłek. Gdy dojedziesz do świąty- 
ni idź w lewo. Następnie wejdź do dżungli i 
podążaj w tym samym kierunku. Po drodze 
napotkasz mięsorzerne rośliny — spróbuj 
przejść te plansze z jak najmniejszymi strata- 
mi energii. W razie dotkliwych ukąszeń użyj 
bandaży. Wkrótce dojdziesz do starego 
cmentarzyska Majów. Pod najmniejszą z ka- 
miennych płyt ukryta jest czwarta statuetka. 





Weź ją i wracaj do miejsca w którym pozos- 
tawiłeś samochód. Nie wsiadaj jednak do 
niego tylko idź w prawo. Dojdziesz do bu- 
dynku z trzema drzwiami. Wybierz drzwi z 
lewej strony. Za nimi mogą znajdować się 
różne przydatne przedmioty, które należy 
zabrać. Uwaga! ten element gry jest wybiera- 
ny losowo, więc nie zdziw się jeżeli za 
drzwiami nie znajdziesz niczego. Za środko- 
wymi drzwiami znajdują się podpowiedzi dla 
mniej wprawnych gryczy — myślę, że mo- 
żesz je sobie darować. Natomiast za drzwia- 
mi z prawej strony znajduje się komnata, 
której podłoga wyłożona jest kamiennymi 
płytami. W tej komnacie możesz poruszać 
się tylko zgodnie z załączonym planem 
(patrz. rys.2). Jeśli prawidłowo wykonasz to 
zadanie to dojdziesz do drzwi, które samo- 
czynnie otworzą się przed tobą. Za nimi 
ujrzysz zwisający łańcuch na końcu którego 
znajdować się będzie kolejna zielona bryłka. 
Weż ją, ale na jej miejsce połuż koniecznie 





falsyfikat tj. brązową bryłkę tego samego 
kształtu (fragment „of glay mayan...). Wróć 
tą samą drogą poruszając się po płytach 
zgodnie z planem. Gdy szczęśliwie dotrzesz 
do samochodu jedź do TIKAL, a stamtąd 
do UXMAL. Tam idź do wodza i połuż 
przed nim statuetki. Należy je ułożyć w od- 
powiedni sposób (zgodnie z rysunkami na 
ścianie). Jeśli nie pamiętasz kolejności w ja- 
kiej należy położyć statuetki, to wyjdź z tej 





komnaty i idź w prawo do pierwszych drzwi. 
Znajdziesz tam malowidła ścienne. Podejdź 
do nich i wciśnij klawisz F8. Jeżeli prawidło- 
wo wykonasz to zadanie i statuetki zostaną 
ułożone przed wodzem w odpowiedniej ko- 
lejności, to uniesie on ręce nad głowę i wy- 
machując nimi zacznie bełkotać coś w 
swoim narzeczu. Teraz możesz spokojnie 
wyjść z jego komnaty i przejść przez drugie 
drzwi od prawej strony. W ten sposób znaj- 
dziesz się w kolejnej komnacie. Zauwarzysz 
że drzwi, które wcześnij były zamknięte, ot- 
worzą się samoczynnie. Za nimi jest sala, 
gdzie na postumencie powinna znajdować 
się zielona bryłka. Weź ją. W twoim posiada- 
niu powinny być już trzy takie bryłki. Można 
z nich złożyć posążek Majów. Wróć do sa- 
mochodu i jedź do MERIDY. Za wszystkie 
pieniądze kup paliwo i olej. Czeka cię bo- 
wiem długa droga— z MERIDY przez UX- 
MAL, TIKAL, COPAN, do CHICKEN IT 





ZA. Gdy dotrzesz do miejsca przeznaczenia, 
pójdź wgłąb ekranu, a następnie wejdź po 
schodach na szczyt piramidy. Na górze zo- 
baczysz drzwi prowadzące do środka gro- 
bowca. Zejdź do podziemii i nie zdziw się jak 
spotkasz tam swojego rywala— Olrika. Nie 
próbuj z nim walczyć, gdyż w tej komnacie 
jest on odporny na twoje ciosy. Aby wyelimi- 
nować przeciwnika postępuj w następujący 
sposób: podejdź do ostatniego postumentu 
(tam gdzie podłoga jest wąska), ale nie zbli- 
żaj się zbytnio do ściany. Zaczekaj, aż Orlik 
podejdzie i wtedy gwałtownie uderz. Dok- 
ładnie przemyślana i prawidłowo zrealizowa- 
na akcja powinna zakończyć się sukcesem 
— Orlik spadnie w przepaść. Teraz już nikt 
nie może cię powstrzymać — masz szansę 
onaleźć legendarny skarb Majów, a więc w 
drogę! Najpierw postaw na postumencie 
(tym najbliżej ekranu) zielony posążek i po 
chwili zabierz go ponownie. Spowoduje to 
uruchomienie całego systemu ruchomych 


platfom. Jedna z nich opuści się i dzięki nij 
będziesz mógł przejść do następnego ekra- 
nu. Uwaga, nie schodź z niej, jeżeli druga 
platforma jest na dole. Jeżeli jednak druga 
platforma będzie na dole, wróć do postu- 
mentów i połóż posążek na pierwszym z 
nich (bliżej ekranu), a następnie na drugim. 
Posążek zabieraj zawsze z sobą. Przejdź na 
następny ekran. Druga platforma jest w gó- 
rze. Możesz zaterm przejść do następnego 
ekranu. Jeśli trzecia platforma jest uniesiona 
to idź dalej w lewo. Jeżeli jest opuszczona, 
wróć do postumentów i połuż posążek na 
pierwszym, a następnie na trzecim. W ten 
sam sposób postępujemy z czwartą platfor- 
mą. Jeżeli szczęśliwie przebrniesz przez tę 
drogę to powinieneś znaleść się przed 
drzwiami. Za nimi znajdują się... Jeżeli poło- 
żysz posążek na postumencie znajdującym 
się nieopodal drzwi, wtedy otworzą się one i 
sam będziesz mógł ujrzeć to na własne oczy. 








UWAGI 

Jeżeli nie będziesz miał statuetki, to naj- 
prawdopodobniej posiada ją twój rywal. 
Musisz go pokonać i zabrać wszystkie 
przedmioty, które upuści. Może się również 
tak zdarzyć, że Olrik nie będzie miał statu- 
etki, wtedy należy jej szukać w indiańskich 
wioskach wzdłuż całej trasy. To samo doty- 
czy brązowej bryłki (fragment „of glay ma- 
van idol”). 

Istnieje sposób na uporanie się z ruchomy- 
mi platformami występującymi w końco- 
wych fragmentach gry. Żeby ustawiły się w 
żądanym położeniu należy odpowiednio uk- 
ładać statuetkę na poszczególnych płytach 
kamiennego postumentu. Oto właściwa ko- 
lejność: 4, 3, 3, 2, 1. Cyfry przyporządkowa- 
ne są odpowiednim płytom, licząc od najniż- 
szej. Tak więc najpierw układamy statuetkę 
na najwyższej pułce (4), następnie kładzie- 
my ją na chwilę na płycie umieszczonej poni- 








żej, po czym podnosimy ją i kładziemy po- 
nownie w tym samym miejscu. W podobny 
sposób postępujemy z następnymi płytemi, 
lecz kładziemy statuetkę tylko jeden raz. Je- 
żeli prawidłowo wykonasz zadanie, to bardzo 
szybko dotrzesz do miejsca przeznaczenia. 

Za cenne wskazówki i podpowiedzi dzięku- 
jemy Ryszardowi Herodowi. 


opracowanie: Artur Fijałkowski 
w oparciu o wersję na Atari ST 
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TIME MACHINE 


...czyli „Wehikuł Czasu”, to niez- 
wykle udana gra zaliczana do ga- 
tunku Arcade—- Adventure. Naj- 
prościej o konstrukcji tego progra- 
mu mozna by powiedzieć — 
„znajdź przedmiot i użyj go”. 
Utrzymana trochę w stylu „DIZ- 
ZY”, lecz posiada dużo bardziej wy- 
rafinowaną fabułę i stojącą na wy- 


sokim poziomie grafikę. 


Bohaterem gry jest profesor Potts, lekko 
postrzelony naukowiec, który skonstruował 
maszynę do przenoszenia się w czasie. Za- 
pragnął odbyć podróż w przeszłość. Jego 
marzenie spełniło się jednak w nader dra- 
matycznych okolicznościach: atak terrorys- 
tyczny i wybuch granatu w pobliżu apara- 
tury spowodował zniszczenie cennego 
kryształu — serca wehikułu, a sam profesor 
został rzucony w przeszłość odległą o mi- 
liony lat. Na domiar złego Potts wpadł w 
paradoks czasowy i aby powrócić do teraź- 
niejszości, musi ją... sam sobie stworzyć, od 
prehistorii, aż po współczesność. 

W trakcie gry profesorem Pottsem kieru- 
jesz za pomocą joysticka, a przyciśnięcie 
„fire” uruchamia laser, miotający paraliżują- 
ce promienie. Kiedy zużyjesz cały magazy- 
nek, broń naładuje się samoczynnie, choć 
trwa to chwilę. Po terenie możesz poruszać 
się na dwa sposoby: normalnie — przecho- 
dząc z jednej planszy do drugiej lub przez 
teleportację. Klawisze Fl —F4 pozwalają na 
rozmieszczenie w dowolnych miejscach 
czterech stacji teleportacyjnych. Wciskając 
te same klawisze, możesz przenosić się za- 
równo w przestrzeni jak i w czasie, o ile 
rozmieściłeś teleporty w różnych epokach. 
Trzecią metodą transportu, ekscentryczną 
lecz skuteczną, jest lot w dziobie pterodak- 
tyla. Żeby pterodaktyl chwycił Cię za koł- 
nierz, musisz najpierw — za przeprosze- 
niem — rozbić mu jaja promieniem lasera. 

Na górze ekranu mieści się rząd ikon in- 
formujących o przebiegu gry. Pierwsze z le- 
wej jest okienko „inventory, które otwiera 
się, gdy w zasięgu profesora Pottsa znaj- 
dzie się obiekt biorący udział w grze. W 


tym momencie możesz spróbować wziąć 
przedmiot w dłonie, przyciskając „fire” z 
równoczesnym pociągnięciem drążka do 
siebie. Jeśli nie uda Ci się zabrać przedmio- 
tu, wtedy spróbuj razem z nim teleporto- 
wać się w miejsce, gdzie spodziewasz się 
wywołać właściwy efekt, np. z ogniem na 
beczkę prochu itd... Wskaźniki naładowa- 
nia broni, energii życiowej i liczby „żyć” roz- 
poznasz bez trudu, natomiast „murek” z 
prostokątów potraktuj jako swego rodzaju 
układ współrzędnych. Poziome rzędy to po 
prostu kolejne lokacje, a kratki migające 
czerwono, to miejsca wymagające Twojej 
interwencji w bieg historii. 

Po pionowych rzędach możesz się poru- 
szać klawiszami 1 -5, co wiąże się ze zmia- 
ną ery historycznej. Aby uzyskać dostęp do 
następnej epoki, musisz 
dokonać _ odpowiednich 
zmian w poprzedniej, 
niektóre z nich. będą wy- 
magały poprawek  — 
zwłaszcza głazy przy gej- 
zerach potrafią, wbrew 
swej kamiennej naturze, 
sprawiać _ niespodzianki. 
Kryształ niezbędny do na- 
prawy wehikułu  znaj- 
dziesz już w erze prehisto- 
rycznej, jednak sposobu 



















































































na jego zdobycie należy szukać po dotarciu 
do współczesności. Tyle instrukcja, pora 
odkryć historię, taką, jaką stworzył profesor 
Potts. 


EPOKA PREHISTORYCZNA 

Startujesz przy trzech gejzerach. Obok le- 
żą trzy duże kamienie — skojarzenie jest 
proste — należy głazami przykryć gejzery. 
Po prawej stronie jest jaskinia, która znako- 
micie nadaje się do zasiedlenia. Zostaw 
obok niej teleport i przenieś się (najlepiej 
pterodaktylem) do planszy, gdzie z owoco- 
wych drzew schodzą przyszłe małpy — tu 
zostaw drugi teleport. Sparaliżuj małpę 
promieniem lasera, a kiedy ujrzysz ją w ok- 
nie „inventory, przeteleportuj się wraz z 
nią. Zaczekaj aż małpa wejdzie do jaskini i 


















































wróć po następną. Przetransportuj w ten 
sposób kilka małp, dopóki kratka obrazują- 
ca planszę z jaskinią nie stanie się zielona; 
era lodowcowa jest w Twoim zasięgu. 


EPOKA LODOWCOWA 

Zimno! Rozgrzewkę zacznij od zdjęcia 
głazów z gejzerów. Obok nich zostaw na 
stałe jeden z teleportów, będziesz tu jesz- 
cze powracał, żeby robić poprawki. Małpy, 
które wcześniej umieściłeś w jaskini, zdąży- 
ły już obrosnąć futrem, tym niemniej po- 
trzebują ognia. Znajdź wiązkę chrustu i 
przenieś ją pod jaskinię metodą teleporta- 
cji. W ten sam sposób podpal chrust og- 
niem wziętym z prehistorycznych bagien. 
Owoce, którymi posilałeś się w poprzedniej 


epoce przydadzą się także teraz — przenieś - 














je i zasadź po jednym na każdym brzegu 
rzeki, 


EPOKA KAMIENNA 

Jabłonie nad rzeką urosły aż miło, mo- 
żesz zrobić użytek z ich wystających kona- 
rów. Przenieś się do prehistorii i skorzystaj 
z usług pterodaktyla, a kiedy będziesz 
przelatywał nad rzeką w miejscu, gdzie w 
przyszłości wyrosną gałęzie, powróć do 
epoki kamiennej. Jeśli spadniesz na konar 
złamiesz go. Podobnie uczyń z drugim ko- 
narem — w ten sposób powstanie rodzaj 
prymitywnego mostu. Teraz odszukaj koło i 
przy pomocy lasera strąć je z kamienia. 
Następnie pójdź z nim stronę jaskini i pos- 
taw obok kamiennego kwadratu. A tak na 
marginesie —wyciosany w kamieniu, przez 
jaskiniowego Edisona, 
kwadrat z otworem na oś- 
kę, to bodaj jedyny w tej 
grze, ale naprawdę wspa- 
niały dowcip. 








ŚREDNIOWIECZE 

Ponure czasy z ponurymi 
typami. Na początku swo- 
jego pobytu w tych nie- 
gościnnych czasach, mu- 
sisz zabić olbrzyma, który 
pilnuje mostu. W tym celu 





z pierwszej planszy po prawej stronie weż 
beczkę prochu i zanieś ją w pobliże mostu, 
a obok postaw teleport. Kiedy olbrzym po- 
dejdzie blisko beczki, przenieś się na bagna 
po ogień i teleportuj się wraz z nim. Beczka 
wybuchnie i pierwszy kłopot masz z głowy. 
Teraz idź po drugą beczkę, aby w taki sam 
sposób jak poprzednio, rozbić ruchomy ka- 
mień na pierwszej planszy z lewej. Wytryś- 
nie ropa! 


WSPÓŁCZESNOŚĆ 

Bez względu na terrorystów pora napra- 
wić zepsuty wehikuł. Tam, gdzie w po- 
przedniej epoce walały się beczki prochu, 
teraz zaczekaj na bombę, którą powinieneś 
przenieść do prehistorii i postawić obok 
kryształu umieszczonego w kamieniu. Wy- 
buch bomby rozerwie kamjeń, ale uwolnio- 
ny kryształ wpadnie w bagno; poszukaj go 
w tym samym miejscu, ale o jedną erę da- 
lej. Przeteleportuj się z kryształem do wehi- 
kułu. Następnie sprawdź działanie maszy- 
ny, strzelając z lasera w przełącznik (włącz 
go i wyłącz), znajdujący się na dachu bu- 
dynku VID OIL. Na dach dostaniesz się 
naturalnie przy pomocy pterodaktyla. Te- 
raz wmontuj kryształ wewnątrz maszyny i 
ponownie uruchom ją. Jeśli wszystkie „ce- 
giełki historii” palą się na zielono, to mo- 
żesz wejść do maszyny i pomyślnie zakoń- 
czyć grę. 


Jako postscriptum jeszcze dwie krótkie 
refleksje. Optymistyczna — „TIME MACHI- 
NE” choć rozgrywa się zaledwie na 25 
ekranach, jest grą wymyśloną z ogromną 
fantazją, rozmachem i logiką, bijąc pod tym 
względem wiele rozbudowanych gier, zaj- 
mujących po kilka dysków. 

Pesymistyczna — ludzie w miarę rozwoju 
cywilizacyjnego stają się coraz bardziej 
wredni i zaciekle atakują profesora Pottsa, 
nie bacząc na jego szlachetną działalność. 
Najgorsze jest to, że nie wydaje się, aby by- 

_ ło to sprzeczne z historią. 


opracowanie: Lech Zaciura 
w oparciu o wersję na Atari ST 
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W amerykańskich zakładach zbrojenio- 
wych prowadzone są intensywne prace pro- 
jektowo— modelowe nad nowymi typami sa- 
molotów bojowych: myśliwcem taktycznym 
F-22 (Advance Tactical Fighter — skrót 
ATF) oraz myśliwcem — „skrzydło” F—29 
(ang. Forward Swept Wing). Z racji na swoje 
niezwykłe możliwości, do każdej z tych ma- 
szyn przylgnął przydomek „mściciel”. To no- 
wa, efektywna i zabójcza dla nieprzyjaciela 
broń początku XXI w. 


DANE TECHNICZNE 

Projektując nową generację samolotów bo- 
jowych, konstruktorzy skoncentrowali swoje 
wysiłki przede wszystkim na osiągnięciu 
przez przyszły myśliwiec trzech podstawo- 
wych cech: 

1. możliwość krótkiego startu i lądowania 
(ang. STOL), 

2.niewykrywalność przez radar (STE- 
LATH), 

3. możliwość długotrwałego przebywania 
na bardzo dużym pułapie bez używania do- 
palaczy (SUPER - CRUISE). 

Współczesne wojny (np. ostatni konflikt w 
Zatoce Perskiej) udowodniły bowiem, że 





ETALIATOR 


czynnikiem decydującym o wartości bojowej 
samolotu nie jest jego prędkość, lecz zwrot- 
ność, niewykrywalność przez radar oraz bo- 
gate wyposażenie elektroniczne. I tak pręd- 
kość maksymalna samolotów ATF jest ok. 2 
razy mniejsza od współczesnych myśliwców 
takich jak np. F-15 „Eagle” i wynosi ok. 
14-1.5 Macha (ciąg silnika bez dopalania). 
Samolot ATF może latać na dużo wyższym 
pułapie tj. ok. 70000 stóp (dotychczasowo 
ok. 50000 stóp). Jest więc dużo mniej po- 
datny na atak ze strony różnego rodzaju ra- 
kiet przeciwlotniczych (SAM—ów). Może 
wykonywać loty bojowe z prędkością nad- 
dźwiękową na bardzo niskim pułapie. Zasięg 
działania (tzw. promień operacyjny) samolo- 
tu ATF wynosi od 700 do 920 mil, co jest 
dużym polepszeniem tego parametru w sto- 
sunku do F—15. ATF może wzbić się w po- 
wietrze z polowego pasa startowego o dłu- 
gości ok. 2000 stóp. Będąc nieco cięższym 
od F-15, ATF ma taką samą rozpiętość 
skrzydeł. Skrzydła ATF mają bardziej opły- 
wowy kształt oraz są połączone z kadłubem 
na większej przestrzeni, co przy nieznacznie 
większej długości całkowitej samolotu poz- 
woliło uzyskać dodatkową przestrzeń na pa- 
liwo i broń. 

Efekt „niewidzialnoś- 
ci” uzyskano stosując 
do budowy samolotu 
materiały tłumiące w 
dużym stopniu fale 
radaru (tzw. techno- 
logia RAM — ang. 
Radar Absorbent Ma- 
terials). Dzięki temu 
tzw. „echo radarowe” 
ATF jest ok. 1000 (!) 
razy mniejsze od te- 
go, jakie daje F—15. 
W samolocie zasto- 
sowano silniki Pratt 
śz Wihtney XF119 z 
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możliwością zmiany wektora ciągu oraz dy- 
szami rewersyjnymi. Rozwiązania te popra- 
wiają pracę silnika w różnych warunkach lo- 
tu oraz zwiększają zwrotność samolotu, po- 
nadto dysze rewersyjne eliminują używanie 
dużych klap hamulców aerodynamicznych. 
Powierzchnie sterowe (klapy, płaty przednie, 
stery pionowe) oraz dysze samolotu ATF 
współpracują razem, kontrolowane przez 
komputery, dając pilotowi wrażenie, że sie- 
dzi za sterami dużo prostszej maszyny (w 
rzeczywistości sterowanie samolotem ATF 
bez wspomagania komputerowego byłoby 
praktycznie niemożliwe). Uzyskana w ten 
sposób duża zwrotność (ang. supermanoeu- 
vrability) daje samolotom ATF zasadniczą 
przewagę w konfrontacji z dotychczasowy- 
mi myśliwcami. 


MENU GŁÓWNE 

1. The Enrol Data Bank (Wybór stopnia 
trudności — rangi). 

Grający ma do dyspozycji pięć stopni trud- 
ności gry. Każdemu poziomowi odpowiada 
odpowiednia ranga pilota. Poniżej zestawio- 
no je w kolejności od najniższej do najwyż- 
szej: 

First Lieutenant — Porucznik, 

Captain — Kapitan, 

Major — Major, 

Lieutenant Colonel — Porucznik — Pułkow- 
nik, 

Colonel — Pułkownik. 

Wybór wyższej rangi, zwiększa liczbę dos- 
tępnych misji i ilość punktów jaką dostaje się 
za wykonanie tego samego zadania (gra na 
wyższym poziomie jest oczywiście trudniej- 
sza). Powrót do głównego menu odbywa się 
po naciśnięciu „Enter” lub najechaniu kurso- 
rem myszy na ikonę OK lub Cancel. 

2. Choose your scenario (Wybór scena- 
riusza). 

Możesz wybrać jeden z czterech rejonów 
działań bojowych twojego myśliwca: 


a) Arizona. 

Jest-to poligon doświadczalny USAF o po- 
wierzchni ok. 1000 mil kwadratowych, na 
którym znajdują się różnego rodzaju cele 
oraz żdalnie kierowane ruchome makiety. 
Będziesz mógł na nim poznać możliwości 
nowego samolotu oraz sprawdzić swoje 
umiejętności przed następnymi misjami. 

b) The Middle East (Bliski Wschód). 

Do jednego z zaprzyjaźnionych krajów 
wysłano eskadrę maszyn F-22 i F-29, aby 
wspomóc go w walce z dwoma sąsiednimi 
państwami. Siły zbrojne sojusznika, chociaż 
dobrze wyposażone, są jednak dużo mniej 
liczne niż wojska przeciwników. Dlatego też, 
aby starcie zakończyło się sukcesem na każ- 
dy strącony samolot sojuszniczy należy od- 
powiedzieć zestrzeleniem trzech nieprzyja- 
cielskich maszyn. Wojna toczy się na dwóch 
frontach: południowo zachodnim, gdzie 
odbywają się walki wojsk pancernych oraz 
na południowo — wschodnim, gdzie odbywa 
się wymiana ognia artyleryjskiego wzdłuż 
granicznej rzeki. Eskadra samolotów ATF 
stacjonuje niedaleko stolicy Tel - A — Von. 

c) The Pacific Ocean (Ocean Spokojny). 

Mająca duże znaczenie strategiczne grupa 
wysp Salomona będąca ważnym źródłem 
dostaw ropy naftowej dla USA oraz posia- 
dająca jedyny pełnomorski port w promieniu 
1000 mil znalazła się w niebezpieczeństwie. 
Nieprzyjacielska flota inwazyjna przygoto- 
wując się do zajęcia archipelagu odcięła do 
niego całkowicie dostęp z morza i powietrza. 
Siły, jakimi dysponujesz, to eskadra samolo- 
tów ATF stacjonująca na małym lotnisku na 
jednej z wysp oraz zmierzająca z odsieczą 
grupa uderzeniowa wysłana z bazy Guam z 
lotniskowcem USS J.F. Kennedy mającym 
na swym pokładzie eskadry samolotów 
F-22,F-18iF-29. 

d) Europe 196 the Ultimate Battle Fornt 
(Totalny konflikt w Europie). 

Starania dyplomatów zawiodły i świat 
znów znalazł się na krawędzi wojny świato- 
wej. Konflikt ma się rozpocząć w Europie 
Centralnej, gdzie nieprzyjaciel zgromadził 
wzdłuż całej granicy ok. 9000 czołgów oraz 
ok. 3 mln żołnierzy. Wojska NATO zostały 
postawione w stan największej gotowości 
bojowej, rozpraszając narażonych na ewen- 
tualny atak. Stratedzy są zdania, że nieprzy- 
jaciel dokona zmasowanych uderzeń na kil- 
ka mniejszych kluczowych celów położo- 
nych niedaleko granicy, a jego siły powie- 
trzne zaatakują głęboko całą infrastrukturę 
przemysłową sojuszników. Szczególnie nie- 
bezpieczny może być atak przeprowadzony 
przez dwie dobrze wyposażone wrogie dy- 
wizje, skoncentrowane. wzdłuż granicy nie- 
daleko ważnych centrów przemysłowych. 
Przełamanie linii obronnej na tym odcinku 
spowoduje, że sytuacja aliantów stanie się 
krytyczna. Wybór scenariusza odbywa się 
poprzez naciśnięcie klawisza 1, 2, 3 lub 4. 

3. View Sierra Hotel Pilots (Lista najlep- 
szych pilotów). 

Po wyborze tej opcji można zobaczyć wy- 
niki dziesięciu najlepszych pilotów. Dane te 
są zapisywane na dysk automatycznie. Po- 
wrót do głównego menu — klawisz Enter lub 
mysz. 

4, View Pilots Long (Dane o pilocie). 

Na dysku można również zapisać szczegó- 
łowe dane o pojedynczym pilocie takie jak 
np. liczba wykonywanych misji, nazwisko, 
uzyskany stopień, zdobyta liczba punktów i 


odznaczeń. Wyzero- 
wanie całego banku 
danych nastąpi po 
naciśnięciu klawisza 
Escape (lub gdy pilot 
zostanie zabity pod- 
czas wykonywania 
akcji). 

5. Load Pilots Log 
(Załadowanie danych 
o pilocie do pamięci). 

Po wyborze tej opcji 
nastąpi wczytanie z 
dysku zapisanych 
wcześniej danych. 

6. Zulu Alert 
(Alarm Zulu). 

Alarm Zulu pozwala na natychmiastowe 
rozpoczęcie gry. Masz do dyspozycji nieo- 
graniczoną ilość amunicji. Prowadzisz walkę 
na wybranym wcześniej teatrze działań wo- 
jennych zaczynając od powietrznego starcia 
z całą eskadrą samolotów przeciwnika. 

7. Mission Control (Kontrola misji). 

Wybierając tę opcję otrzymasz najświeższe 
informacje dotyczące sytuacji wojennej w 
wybranym terenie operacyjnym (scenariu- 
szu) (z wyjątkiem poligonu w Arizonie), 
szczegółową mapę ukazującą aktualną linię 
frontu oraz krótki opis ostatnich wydarzeń. 

Komunikaty wojenne pojawiać się będą co 
ok. cztery wykonane misje, w zależności od 
wybranego scenariusza. 


MISSION CONTROL SELECTION MENU 

(Menu kontrolne wybranego scenariusza). 

1. Select plane (Wybór samolotu). i 

Zatrzymaj wskaźnik myszy na wybranym 
przez ciebie samolocie i naciśnij lewy przy- 
cisk. 

2. Select Base (Wybór bazy). 

Zatrzymując wskaźnik myszy na lotnisku 
oraz naciskając lewy przycisk otrzymasz 
krótką informację o interesującej cię bazie. 
Ponowne naciśnięcie lewego przycisku spo- 
woduje, że stanie się ona twoją bazą macie- 
rzystą (tzn. pozycją startową w grze). 

3. Select Armament (Wybór uzbrojenia). 
Patrz menu: Weapons and Stores. 

4, Choose Mision (Wybór misji). 

W opcji tej możesz wybrać jedną z dostęp- 
nych aktualnie misji. Liczba dostępnych mi- 
sji zależy od trzech-czynników: twojej rangi 
(stopnia), miejsca dyslokacji (postoju) oraz 
jak długo bierzesz udział w wojnie. 
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5. Accept Mission (Akceptacja misji). 

Wybór tej opcji umieszcza cię już bezpo- 
średnio w wybranym scenariuszu. Przedtem 
jednak upewnij się, czy dokonałeś odpo- 
wiedniego wyboru danych dotyczących sa- 
molotu, uzbrojenia, misji, itp. we wcześniej- 
szych opcjach, ponieważ dane wstępne (za- 
raz po załadowaniu gry) różnią się od tych, 
jakie są wymagane dla konkretnego scena- 
riusza. 


KONIEC GRY 

Po zakończeniu gry, niezależnie od tego 
czy przegrałeś czy też zakończyła się ona 
twoim sukcesem, komputer przedstawi Ci 
krótkie podsumowanie wykonywanego za- 
dania oraz twoje aktualne dane (uzyskane 
punkty, stopnie itp.). Naciśnięcie jakiegokol- 
wiek klawisza spowoduje powrót do główne- 
go menu kontrolnego. 


WEAPONS AND STORES 

(Broń i ładowność). 

Samoloty F- 22 i F- 29 mogą być wyposa- 
żone w bardzo szeroki wachlarz uzbrojenia. 
Broń do walk powietrznych oraz do ataków 
na cele naziemne wybierane poprzez nakie- 
rowanie wskaźnika myszy na odpowiedni 
piktogram i naciśnięcie lewego przycisku 
(deselekcja prawym przyciskiem). Oba sa- 
moloty mają ograniczoną ładowność. Dla 
ATF wynosi ona 11000 funtów (ok. 5000 
kg), a dla FSW 9000 funtów (ok. 4000 kg). 
Uzbrojenie, które będziesz miał do dyspozy- 
cji zależeć będzie od twojej bazy, miejsca 
postoju oraz rangi. W miarę przedłużania się 
wojny braki będą nieuniknione. Obie maszy- 
ny mają po siedem pylonów (zaczepów), na 











których można zamocować broń (samolot 
ATF ma cztery pylony zewnętrzne i trzy py- 
lony wewnętrzne umieszczone w luku bom- 
bowym w celu zmniejszenia oporów areody- 
namicznych). Maksymalną ładowność każ- 
dego pylonu obrazuje poniższy diagram. 


BROŃ POWIETRZE - POWIETRZE 

AIAAM 196 Fire Boltn — nowoczesny 
pocisk przechwytujący, dalekiego zasięgu ty- 
pu „odpal i zapomnij” (ang. „fire and forget”). 
Pocisk ten jest następcą AIM 54 Phoenix iw 
chwili obecnej jest on najprawdopodobniej 
najnowocześniejszym pociskiem z naprowa- 
dzaniem radarowym na świecie. Masa — 
980 lbs, zasięg 250 km, prędkość — 5 Mach. 

AMRAAM 120A — nowoczesny pocisk 
średniego zasięgu typu „odpal i zapomnij” z 
aktywnym naprowadzaniem radarowym, 
znany również pod nazwą BVR (Beyond Vi- 
sual Range — poza zasięgiem wizualnym). 
Masa — 326 lbs, zasięg 50 km, prędkość — 
4 Mach. 

AIM9M-R-SIDEWINDER -— pocisk 
krótkiego zasięgu. Najbardziej zaawansowa- 
ny technicznie z całej rodziny pocisków typu 
Sidewinder. Posiada obrazowe naprowadza- 
nie podczerwienią dzięki czemu bardzo dok- 
ładnie może określić cel (podobnie jak Ma- 
verick) i nie można go łatwo „oszukać” róż- 
nego rodzaju środkami mylącymi (np. race 
cieplne). Masa — 190 lsb, zasięg — 11 mil, 
prędkość — 3 Mach. 

BLACK-WINDER 9X. Mocowany z tyłu 
pocisk krótkiego zasięgu. Nowa broń, która 
rozwiązała problem odpalenia pocisków do 
tyłu. System naprowadzający kieruje pocis- 
kiem przechwytując fale radarowe wysyłane 
przez lecący z tyłu wrogi samolot. Masa — 
180 Ibs, zasięg — 6 mil, prędkość — 3 Mach. 


POCISKI POWIETRZE - ZIEMIA 

MRASM, AGM — 109H CRUISE MIS- 
SILE. Podstawowa broń przeciwko pasom 
startowym lotnisk. Pocisk ten wyposażony 
jest w cyfrowy system naprowadzenia 
DSMAC II i zawiera w sobie 58 pocis- 
ków - bomb typu TAAM (ang. Tactical Air- 


LEGENDA 


7 kwatera główna (wroga) 
sał zabudowania przemysłowe 
H baza lotnicza 

gr” rzeki 

— drogi 

+ tory kolejowe 

© _ miasteczko 


field Attack Missile). Są 
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AGM-109H wystrzelony 
w kierunku celu leci nisko 
nad ziemią, a następnie 
przelatując dokładnie nad 
centralną linią pasa starto- 
wego wystrzeliwuje pociski 
TAAM, które niszczą płytę 
lotniska na dużej powierz- 
chni. Masa — 2825 lbs, za- 
sięg — 380 mil, prędkość 
650 mph. 

ASLAM. Skuteczny w zwalczaniu różne- 
go rodzaju celów naziemnych łącznie z vela- 
mi o bardzo twardych powierzchniach. Mo- 
że również niszczyć samoloty typu AWACS 
(tzw. samoloty wczesnego ostrzegania). Ma- 
sa 3100 funtów, zasięg — 700 mil, prędkość 
— 3.5—4,5 Mach. 

Maverick AGM 1 Laser AND TV. Naj- 
nowsza generacja pocisków Maverick (udos- 
konalona wersja typu AGIM 65E). Najmniej- 
szy pocisk z dostępnych obecnie w użyciu 
całkowicie samonaprowadzających się po- 
cisków. Masa — 484 Ibs, zasięg — 25 mil, 
prędkość — 1.6 Mach. 

CWS. Broń ta w swej istocie przypomina 
pocisk typu MRASM (patrz wyżej) jest jed- 
nak mniejsza i dużo tańsza. Mimo to jest 
uznawana przez siły powietrzne Stanów 
Zjednoczonych za najskuteczniejszą w 
zwalczaniu wrogich systemów przeciwlot- 
niczych oraz sił pancernych znajdujących 
się poza pierwszą linią frontu. Pocisk CWS 
zbliżając się do celu potrafi rozróżnić, czy 
jest nim np. czołg, czy też obiekt o mniej- 
szym znaczeniu, np. ciężarówka czy też po 
prostu atrapa. Zaopatrzony jest w precyzyj- 
ny system namierzający i posiada 20 gło- 
wic bojowych, które nakierowują się nieza- 
leżnie od siebie na pojedyncze cele. CWS 
nadaje się wyśmienicie do zwalczania, np. 
ugrupowań wojsk pancernych (czołgów, 
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transporterów opancerzonych itp.). Masa — 
2700 lbs, zasięg — 30 mil, prędkość — 1.1 
Mach. 

Uwaga! Wszystkie wojska lądowe NATO 
mają specjalne urządzenia identyfikacyjne 
„swój-obcy” (ang. Friend or Foe 
skrót»FOF") dzięki czemu wszystkie tzw. „in- 
teligentne. bronie” jak np. pocisk CWS lub 
pociski manewrujące omijają je. 


MISJE 

Wszystkie pojazdy nieprzyjaciela w grze 
mają ciemno — szary kamuflarz, podczas gdy 
twoje zielono— brązowy. Również wrogie 
pancerniki pomalowane są na ciemno — sza- 
re barwy. Aby odróżnić samoloty przeciwni- 
ka zastosowano zasadę, że tylko one będą 
pokazywane przez radar pokładowy. Rów- 
nież system FOF będzie dawał ci znać, że 
masz przed sobą przyjacielski samolot. 
Uwaga: trzy czołgi tworzą jeden batalion, a 
trzy samoloty eskadrę. Misja uważana bę- 
dzie za zakończoną powodzeniem, jeżeli po 
wykonaniu zadania wylądujesz bezpiecznie 
we właściwej bazie. 


MISJE TESTOWE NA 
POLIGONIE W ARIZONIE 


Misja 1: Zniszczyć dwa cele— makiety w 
sektorze 7B. 

Misja 2: Konwój wycofanych z frontu cię- 
żarówek podąża wschodnio — zachodnią au- 
tostradą. Zniszcz je wszystkie w sektorze 
8A—-8H. 

Misja 3: Zniszcz pociągi towarowe jadące 
linią kolejową w sektorze A3. 

Misja 4: Zniszcz stanowiska rakiet prze- 
ciwlotniczych (SAMów) i ich stację radaro- 
wą w sektorze 5D. 

Misja 5: Zniszcz makietę mostu na rzece 
Yuscon unikając elektronicznych symulato- 
rów rakiet SAM usytuowanych w sektorze F8. 

Misja 6: Podejmij walkę powietrzną z sa- 
molotami MIG29B znajdującymi się w 
twoim sektorze. Musisz strącić dwa z nich. 

Misja 7: Zaatakuj formacje czołgów — makiet 
przemierzające równiny Nevady w sektorze 3A. 


Misja 8: Zniszcz kompleks przemysłowy 
w sektorze 1C. 

Misja 9: Zniszcz bazę powietrzną w sekto- 
rze 4C oraz jej główny pas startowy. W bazie 
tej stacjonują bezzałogowe (zdalnie kierowa- 
ne) myśliwce. 

Misja 10: Zniszcz centrum dowodzenia 
przeciwnika unikając rozbudowanej sieci 
stanowisk SAM w sektorze 1E. Prawdo- 
podobnie jest to najtrudniejsza misja dla 
tego scenariusza. Uwaga: Jeżeli znisz- 
czysz cel inny niż wyznaczony w danej 
misji lub też obiekt cywilny staniesz przed 
sądem. 


MISJE NAD PACYFIKIEM 
(Pacific Mission) 


PIERWSZA FAZA WOJNY 

1. „Scramble” (Zmaganie) — Dwa samo- 
loty przeciwnika zostały zlokalizowane nad 
Twoją „wyspą — bazę” w sektorze 4D. Odszu- 
kaj je i zniszcz. 

2. „Firebolt” (Piorun) — Nieprzyjaciel roz- 
począł atak powietrzny na zlokalizowaną na 
wyspie Vejan (sektor 8D) rafinerię naftową. 
Odrzuć wroga i zestrzel przynajmniej trzy je- 
go myśliwce. 

3. „Drop-in” (Odwiedziny) — Nieprzyja- 
cielski okręt wojenny wykryty został w sek- 
torze 4G. Unikając sieci radarów rozpocznij 
niespodziewany atak i zniszcz statek przy 
użyciu rakiet typu MSRAM. 

4. „Plunge” (Skok do wody) — Zlikwiduj 
wrogo skład zbiorników z ropą rozlokowa- 
nych na wyspie Zahiti (sektor 1D). 
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DRUGA FAZA WOJNY 

1. „Splash” (Bryzga) — 
Flota nieprzyjaciela wysła- 
ła w stronę wyspy Troy 
(sektor 8E) ogromne iloś- 
ciowo zgrupowanie amfibii 
oraz co najmniej 10 okrę- 
tów desantowych z zada- 
niem wylądowania na pół- 
nocnym wybrzeżu. W 
skład eskorty wchodzi es- 
kadra samolotów 
MiG-29. Musisz znisz- 
czyć wszystkie okręty de- 
santowe. 

2. „Warmup” (Podgrze- 
wanie) — Twój wywiad doniósł, że dwie ra- 
dzieckie fregaty, które wyruszyły z portu z 
zamiarem wsparcia dla swojej floty zostały 
zauważone w sektorze 3B. Przywitaj je w 
odpowiedni sposób. 

3. „Deep Heat” (Skwar) — Radziecki lot- 
niskowiec „Leonid Breżniew” oderwał się od 
zgrupowania statków wroga z zamiarem 
uderzenia w twoje siły lądowe zgrupowane 
na wyspie Solomos w sektorze 4B. Zniszcz 
wszystkie trzy samoloty przeciwnika, które 
wystartowały z lotniskowca w kierunku celu. 

4.„Beta-1” — Olbrzymi radziecki super 
tankowiec „Azov” miał zostać uszkodzony 
przez siły sprzymierzone w sektorze 4G, Mo- 
że tobie uda się wykonać to zadanie. Powie- 
trzną ochronę statku stanowią MiGi. 








TRZECIA FAZA WOJNY 
1. „Revenge” (Zemsta) — Amerykański 
okręt wojenny New Jersey zaatakował nies- 
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podziewanie dwa krążowniki wroga: „Kresta 
2” i „Admiral Zozulya”. Zabezpieczaj jego ty- 
ły przed nadlatującymi z pomocą MiGami i 
wspomóż rodzimy statek w walce z krążow- 
nikami (sektor 7H). 

2.„Arc” (łuk) — Nieprzyjaciel rozpoczął 
zmasowane, decydujące natarcie na wyspę 
Somolos w sile 10 okrętów z zamiarem zdo- 
bycia jej południowych wybrzeży. Zlokalizuj 
i zestrzel 4 samoloty eskortujące flotę wroga, 
a następnie dokonaj uderzenia na jego stat- 
ki. 

3. „Strike Back” (Odwet) — Flota USA 
prowadzona przez lotniskowiec „JF Kenne- 
dy” przybyła do sektora 5H, aby zabezpie- 
czyć Twoją wyspę przed uderzeniem prze- 
ciwnika. Zaatakuj okręty wroga podczas gdy 
eskortujące je MiGi będą związane walką z 
Twoimi siłami morskimi. Zniszcz przynaj- 
mniej dwa radzieckie statki i powróć do ba- 
zy. 

4. „Stamps” (Stemple) — należy zaatako- 
wać i zniszczyć ważny kompleks rafineryj- 
no- gazowy położony na wyspie Zahiti (sek- 
tor 1D). 


CZWARTA FAZA WOJNY 

1. „Knock Out” (nokaut) — w sektorze 
1G stwierdzono obecność lotniskowca o jak- 
że pięknej nazwie — „Leonid Breżniew”. To- 
warzyszą mu okręty ochrony, więc nie może 
tu być mowy o rejsie spacerowym. Otrzyma- 
łeś rozkaz: zlokalizować i zniszczyć wrogie 
jednostki. 

2. „Fight Back” (Odwet) — gwałtowny 
kontratak nieprzyjaciela spowodował zato- 
nięcie trzech okrętów US Navy stanowią- 
cych ochronę lotniskowca „JK. Kennedy” 
Zostałeś wysłany do rejonu walk w celu za- 
pewnienia bezpieczeństwa w powietrzu. Po- 
nadto musisz zatopić dwa pancerniki prze- 
ciwnika znajdujące się w sektorze F4. 


PIĄTA FAZA WOJNY 

1. „Hand Shake” (Pojednanie) — na pan- 
cerniku „Leningrad” zostało zaaranżowane 
spotkanie dowódców floty amerykańskiej i 
radzieckiej w celu przedyskutowania warun- 
ków zawieszenia broni. Z raportów wywiadu 
wynika, że możliwa jest próba sabotażu. W 
związku z zaistniałą sytuacją zostałeś wyz- 
naczony do akcji, której celem jest zniwecze- 
nie jakichkolwiek prób zakłócenia trwającej 
narady. Patroluj obszar całego sektora i miej 
oczy szeroko otwarte. 


MISJE NA BLISKIM WSCHODZIE 
PIERWSZA FAZA WOJNY 


1. „Bravo” — zniszcz brygadę czołgów, 
które przerwały granicę w sektorze 5 A. 


GOMPUTER STUDIO EX 





2. „Bogie” — w sektorze 6F zauważono 
dwa MiG-i, które zbliżają się do twojej ba- 
zy. Twoje zadanie polega na zlokalizowaniu i 
zniszczeniu wrogich maszyn. 

3. „Alpha” — W sektorze 4D znajduje się 
stacja namierzania radarowego. Otrzymałeś 
zadanie zniszczenia tego obiektu. 

4.„Foxstrike” (Uderzenie lisa) — Most 
znajdujący się w sektorze 3F stanowi ważny 
punk strategiczny. Tą drogą przerzucane są 
wrogie jednostki lądowe. Zdanie jest proste 
— zlokalizować i zniszczyć. 

5. „Lizard” (Jaszczurka) — kolumna prze- 
ciwnika składająca się z czterech czołgów i 
sześciu ciężarówek przemieszcza się autos- 
tradą w sektorze 4C. Rozkaz — zatrzymać 
konwój,czyli po prostu zniszczyć. 

6. „Charlie” — przeprowadź akcję na tere- 
nie opanowanym przez przeciwnika. Atakuj 
lotnisko położone w sektorze 2H. 
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c) COMPUTER STUDIO 


DRUGA FAZA WOJNY 

1. „Moonstruck” (Szaleniec) — zaatakuj 
zakład zbrojeniowy w sektorze 3B. 

2. „Rogue” (Łobuz) — należy zniszczyć 
elektrownię usytuowaną na wschód od 
miasta w sektorze 2F. 

3.„Pincer” (Kleszcz). Zanim wyruszysz 
do akcji, zapoznaj się dokładnie z mapą tej 
fazy wojny. Zaznaczono na niej dwa wrogie 
bataliony czołgów (szary kolor) przygotowu- 
jące się do ataku. Zniszcz wszystkie czołgi i 
powróć do bazy. 

4. „[orch” (Pochodnia) — masz za zadanie 
zniszczyć stację namiarową wroga w sekto- 
rze 4A. 

5. „Crossfire” (Krzyżowy ogień) — zaata- 
kuj rafinerię ropy naftowej w sektorze 1F. 
Zadbaj o to, aby przede wszystkim znisz- 
czyć wszystkie trzy zbiorniki z ropą 
naftową). 


LĄ 





drogi DISS 
koleje HH 
rzeki FOEITWY 
kwatera główna (wroga) 7% 
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TRZECIA FAZA WOJNY 

1.„MayDay” (Pomoc) — powstrzymaj 
atak trzech wrogich myśliwców lecących w 
kierunku stolicy. Leć do sektora A5. 

2. „Lord” — na granicy doszło do zbrojne- 
go konfliktu jednostek pancernych. Wkrocz 
do akcji, aby przechylić szalę zwycięstwa na 
korzyść Twojej armii. Zapoznaj się z mapą 
terenu w celu prawidłowego -rozpoznania i 
zlokalizowania celów. 

3.„Torture” (Torture) — odszukaj most 
kolejowy w sektorze 3B i zniszcz go. 

4. „Romeo” — według doniesień wywia- 
du, w mieście Lac Mi- El znajduje się zak- 
ład zbrojeniowy gdzie odbywa się montaż 
czołgów T— 80. Leć do sektora Fl, odszukaj 
fabrykę i zrównaj ją z ziemią. 


CZWARTA FAZA WOJNY 

1. „Heat” (Żar) — tym razem informacje 
dostarczone przez wywiad są fragmenta- 
ryczne, ale istnieje duże prawdopodobień- 
stwo, że duży konwój wroga porusza się dro- 
gą w pobliżu sektora 1D. Najprawdopodob- 
niej w jego skład wchodzi ponad 10 ciężaró- 
wek i tyleż czołgów. Sprawdź doniesienia 
wywiadu, a w razie potrzeby przeprowadź 
atak w celu powstrzymania konwoju. 

2.„Juno” — duża formacja powietrzna 
gromadzi się nad terytorium wroga, po czym 
kieruje się w stronę stolicy. Zamiary przeciw- 
nika są dokładnie znane. Tym razem musisz 
zniszczyć cztery wrogie maszyny, a pozosta- 
łe utrzymywać z dala od swojej bazy. Skieruj 
się do sektora 3G. 

3. „Warrior” (Wojownik) — zniszcz zakła- 
dy chemiczne w sektorze 1C. Są tam prowa- 
dzone prace nad nowymi rodzajami broni 
„CH 

4. „Gold” (Złoto) — aktualnie odbywa się 
największa w tej wojnie bitwa wojsk pancer- 
nych (patrz mapa). W walkę zaangażowane 
są wszystkie siły zarówno Twoje, jak również 
wroga w tym także rezerwy. Zabezpiecz 
wsparcie lotnicze niezbędne do uzyskania 
przewagi zbrojnej oraz zniszcz osiem czoł- 
gów nieprzyjacielskich. 


PIĄTA FAZA WOJNY 

1.„Ajax” — dowództwo uchyliło zakaz 
bombardowania stolicy nieprzyjaciela — sek- 
tor 1B. Otrzymałeś rozkaz wykonania nalo- 
tu na międzynarodowy port lotniczy w sek- 
torze ZA. Zniszcz główny pas startowy i po- 
wróć do bazy. 

2. „Dawn” (Świt) — musisz przeprowadzić 
precyzyjny atak na stalownie w sektorze 1D, 
na południe od miasta. Uważaj, żeby nie 
uszkodzić szpitala czerwonego krzyża znaj- 
dującego się w bezpośrednim sąsiedztwie 
celu. 

3. „Zeus” -- nieprzyjaciel przygotowuje się 
do kolejnego ataku. Daj swoim wojskom po- 
wietrzne wsparcie, a przy okazji wyeliminuj z 
walki najbardziej wysunięty batalion wro- 
gich czołgów. 

4. „Red” (Czerwień) — zapewniasz powie- 
trzną ochronę konwojowi drogowemu zao- 
patrującemu oddziały na froncie. Akcja roz- 
grywa się w sektorze 7G. 


SZÓSTA FAZA WOJNY 

1. „Standstill” (Równowaga) — należy 
zniszczyć największe zakłady zbrojeniowe 
przeciwnika znajdujące się w sektorze 1A. 
Uważaj, fabryka jest silnie strzeżona, otacza- 
ją je stanowiska rakiet przeciwlotniczych. 


2. „Vice” (Imadło) — wojna przerodziła się 

w długotrwały bój o przetrwanie wyczerpu- 
jący obie strony zaangażowane w konflikt. 
Nieprzyjaciel rzucił do walki ostatnie rezer- 
wy. Desperacki atak kilkoma brygadami 
czołgów na linię frontu miałby przechylić 
szalę zwycięstwa. Masz jasno sprecyzowane 
zadanie — zniszczyć cztery najbardziej wy- 
sunięte czołgi oraz towarzyszące im pojazdy 
zaopatrzenia. 
„ 8. „Thunder” (Grom) — potężne formacje 
powietrzne przeciwnika wystartowały z nie- 
wykrytych dotychczas lotnisk. Wszystko 
wskazuje na to, iż jest to generalny atak — 
być może ostatni w tej wojnie na Twoje po- 
zycje. Skieruj się na południe w kierunku 
sektora 4G i zniszcz wszystkich „bandytów” 
(ich liczba nieznana). 


SIÓDMA FAZA WOJNY 

1. „Abyss” (Odchłań). Tego dnia wojna 
znalazła się w punkcie zwrotnym. Zwycięs- 
two wymyka się raz jednej, raz drugiej stro- 
nie. Będziesz musiał wykonać wiele misji 
specjalnych o charakterze ściśle tajnym... 


OPIS WSKAŹNIKÓW KOKPITU 


Wszystkie wskaźniki służą również jako 
kontrolne panele alarmowe. 

1. AUTO (Autopilot) — włącza i wyłącza 
funkcje autopilota. Aktywność systemu syg- 
nalizuje kolor zielony. Autopilot prowadzi sa- 
molot do ostatniego wyznaczonego punktu 
(określonego współrzędnymi), nie uwzględ- 
nia jednak ukształtowania terenu takich jak: 
wzniesienia, góry i inne przeszkody. 

2. BRKS (Hamulce) — jeśli samolot znaj- 
duje się na ziemi, klawisz ten włącza i wyłą- 
cza hamulce kół podwozia, natomiast pod- 
czas lotu uruchamia hamulce aerodynamicz- 
ne. Kontrolka zielona sygnalizuje włączenia 
hamulców, natomiast kolor czerwony lampki 
kontrolnej oznacza, że hamulce są wyłączo- 
ne lub nastąpiło ich uszkodzenie. 

3.FLAP (Klapy) — uruchomienie klap 
skrzydeł powoduje, że samolot zwalnia. Po- 
dobnie jak poprzednio, zielony kolor sygnali- 
zuje włączenie klap. Kolor żóły kontrolki os- 
trzega, że przekroczyłeś dopuszczalną pręd- 
kość przy wysuniętych klapach (ok. 260 
mil/h). Manewrowanie klapami przy dużych 
prędkościach lotu może spowodować ich 
oberwanie lub doprowadzić do poważnych 
uszkodzeń skrzydeł. 

4, GEAR (Podwozie). Wysunięcie podwo- 
zia sygnalizowane jest zapaleniem zielonej 
kontrolki. Jej zgaśnięcie informuje o jego 
schowaniu. Uszkodzenie wysuniętego pod- 
wozia następuje po przekroczeniu prędkości 
320 mil/h. Sa żółte oznacza, że z wysu- 
niętym podwoziem przekroczyłeś 240 mil/h. 
W tym przypadku należy natychmiast 
wciągnąć podwozie lub zmniejszyć szybkość 
lotu. Kolor czerwony lampki kontrolnej, to 
nieomylny znak awarii podwozia. 


5 — 9 WSKAŹNIKI SYSTEMÓW. 

5. ARM LIGHT (Główna kontrolka uz- 
brojenia) — rozbłyska gdy, wybrana rakieta 
gotowa jest do odpalenia. 

6. STALL (Przeciągnięcie) — powstaje w 
momencie, gdy kąt natarcia skrzydeł stanie 
się zbyt ostry. Powstają wtedy zawirowania 
ponad powierzchniami skrzydeł zmniejsza- 
jąc siłę nośną na skutek tego, nos obniża się 
i samolot zaczyna opadać. Prędkość prze- 


ciągnięcia w zależności od konkretnej sytua- 
cji. Uzależniona jest od położenia klap i pręd- 
kości samolotu. Uwaga. systemy komputero- 
we zainstalowane w F- 22 iF— 29 potrafią 
wyprowadzić samolot z takich trudnych sytu- 
acji — twoja rola ogranicza się do wyrówna- 
nia lotu i zredukowania pochylenia (ang. pit- 
ching — opuszczenie nosa samolotu przy nie 
zmienionym głównym kierunku lotu). 

7. P (Wskaźnik obrotów/ciągu) — informuje 
jaka jest siła ciągu (aktualna moc silnika). 
Każda kreska to graficzne odwzorowanie 
zwiększenia ciągu o wartość 10%. W celu 
zmiany mocy silnika wciśnij odpowiedni kla- 
wisz. Wzrost siły ciągu wiąże się ze zuży- 
ciem paliwa. 

8. F (Wskaźnik paliwa) — informuje jaka 
ilość paliwa pozostała jeszcze w trzech wew- 
nętrznych zbiornikach. Każda kreska wskaź- 
nika to 1000 funtów paliwa. 





9 — 15 WSKAŹNIKI ALARMOWE. 

9. FIRE (Pożar) — rozbłyska na czerwono 
w przypadku zapalenia silnika. Jedyne co 
można zrobić w tym przypadku jest katapul- 
towanie pilota. 

10. FUEL (Paliwo). Jeżeli ilość paliwa bę: 
dzie mniejsza niż 2000 funtów, zapali się 
żółte światło ostrzegawcze, Obniżenie zapa- 
su paliwa poniżej wartości 500 funtów spo- 
woduje pulsowanie czerwonego światła, na- 
tomiast przy ilości 200 funtów będzie świeci- 
ło się osobno w sposób ciągły — dodatkowo 
na wskaźniku HUD zostanie wyświetlony 
napis ostrzegawczy. 

11. Eng (Silnik). Kontrolka stanu pracy sil- 
nika zapali się na żółto jeżeli obroty podczas 
lotu spadną o 50% lub nastąpi częściowa 
awaria. W przypadku poważniejszej awarii 
silnika, kontrolka pulsuje czerwonym świat- 
łem. Częściowe uszkodzenia, stwarza możli- 
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wość powrotu do macierzystej bazy, lecz na- 
leży pamiętać, że w każdej chwili sytuacja 
może ulec pogorszeniu. Ciągłe czerwone 
światło oznacza uszkodzenie turbiny, aby 
wyjść cało z tej opresji należy się bezzwłocz- 
nie katapultować. 

12. Alt (Wysokość) — poniżej 500 stóp za- 
pala się żółte światło ostrzegawcze, poniżej 
200 stóp, czerwone. 

13. Rd (uszkodzenie radaru). Częściowe— 
światło żółte, całkowite uszkodzenie lub 
zniszczenie— światło czerwone. 

14. WEP (Uszkodzenie systemu broni). 
Czerwona kontrolka oznajmia o zablokowa- 
niu lub uszkodzeniu systemu uzbrojenia. 

15. COM (Łączność) — żółte światło syg- 
nalizuje wszelkie problemy z łącznością. W 
przypadku poważnych uszkodzeń systemu 
zapala się światło czerwone. Uwaga: syste- 
my komputerowe samolotów F— 22iF— 29 
wyposażono w specjalne programy samoste- 
rujące, które czasami są w stanie zlokalizo- 
wać i usunąć zaistniałe uszkodzenie (tylko w 
przypadku sygnału żółtego). 

16. Messages (Komunikaty). Na tym wyś- 
wietlaczu pojawiają się różne informacje np. 
rodzaj pocisku zmierzającego w twoim kie- 
runku. 


17 — 20 WSKAŹNIKI ZAGROŻENIA 

17. LCK (Uchwycenie) — kontrolka ta za- 
pala się w momencie zlokalizowania Twoje- 
go samolotu przez radar przeciwnika. Do 
skutecznych metod zmylenia systemów wy- 
krywania należą: 

— włączenia systemu zakłócania ECM, 
wystrzelenia pasków folii aluminiowej 
(chaff), włączenie systemu niewykrywalności 
(stealth). 

18. LNCH (Wystrzelenie) — rozbłysk lam- 
pki kontrolnej oznacza, że przeciwnik odpa- 
lił w Twoim kierunku rakietę. 

19.RWR (Ostrzeżenie radarowe) — 
wskaźnik obsługiwany przez horyzontalny 
wykrywacz fal radarowych o zasięgu 24 mil. 
Widać na nim wszystkie obiekty, które mogą 
stanowić dla Ciebie realne zagrożenie np. 
stanowiska SAM, wrogie samoloty itp. Jeżeli 
wykryty obiekt znajduje się z tyłu samolotu 
to dodatkowo włącza się 
sygnał dźwiękowy. RWR 
działa również w opcji 
Stealth (niewykrywal- 
ność), gdyż jest czujni- 
kiem pasywnym (tzn. nie 
wysyłającym żadnego 
promieniowania). 

20. Threat (Zagrożenie). 
Jeżeli pokładowy system 
ECM wykryje sygnały ra- 
darowe wysyłane przez 
stanowiska rakiet SAM, 
wskaźnik zagrożenia za- 
pali się na żółto, a dodat- 
kowo usłyszysz sygnał 
dźwiękowy. _ Natomiast 
kiedy zostanierz namie- 
rzony przez radar, wskaź- 
nik pulsuje żółtym świat- 
łem, a sygnał dźwiękowy 
jest modulowany. 

21. STEL (Niewykrywal- 
ność)- dzięki tej opcji 
Twój samolot może do 
pewnego stopnia stać się 
niewykrywalnym przez ra- 
dar. Są jednak pewne re- 


guły, których należy przestrzegać: lataj na 
niskim pułapie i z niewielkimi prędkościami, 
ogranicz do minimum emisję fal radarowych 
i radiowych (wyłącz wszystkie aktywne 
urządzenia radarowe). Wskaźnik niewykry- 
walności pokazuje w jak dużym stopniu jes- 
teś podatny na wykrycie przez radar prze- 
ciwnika. 

22. ECM (Elektroniczne środki zakłócają- 
ce) — włączenie systemu sygnalizowane jest 
odpowiednią kontrolką. ECM „oślepia” na- 
prowadzane radarowo pociski rakietowe, w 
następstwie czego gubią one ślad tropione- 
go obiektu. 

23. RUN (Kontrolka zapłonu silnika) — za- 
pala się podczas rozruchu silnika. Gaśnie, 
gdy osiągnie on ponad 20% obrotów zna- 
mionowych. 


24 — 32 WYŚWIETLACZE WIELOFUN- 
KCYJNE (MFD) — MFD 1 

24. Systems (Systemy) — wyświetla dane 
dotyczące paliwa (FUEL), obrotów silnika 
(RPM), prędkości (SPD) i wysokości (ALT). 

25. Weapon Selection Screen (Wskaź- 
nik wyboru broni) — wyświetlane są wiado- 





mości dotyczące numeru, rodzaju wybranej 
broni oraz ilość pozostałych rac cieplnych 
(flares), pakietów foli metalowej (chaff). 

26. BVR Radar— w tej opcji wyświetlacz 
MFDI1 pokazuje wskazania radaru dalekiego 
zasięgu (dosł. poza zasięgiem — beyond vi- 
sual range). Radar stosowany w przypadku 
użycia pocisków powietrze— powietrze śred- 
niego i dalekiego zasięgu. 


27 — 29 MFD2 

27. Forward Looking Radar (radar obser- 
wacji przedniej) — wyświetla obszar przes- 
trzeni znajdującej się przed samolotem dzia- 
ła na podczerwień). Podczas walki, otrzymu- 
jesz informacje o danych wrogiego samolo- 
tu: typ, namiar i prędkość przeciwnika. 

28. Missile FLIR and TV (system przesy- 
łania obrazu i termolokacji przedniej) — 
umożliwia przesyłanie drogą telewizyjną 
obrazów przesyłanych przez kamery działa- 
jące w podczerwieni, a zainstalowane na po- 
ciskach CSW, Maverick, MRASM oraz 
ASALM. Dzięki takiemu rozwiązaniu pilot 
jest w stanie śledzić zbliżanie się pocisku do 
celu nawet z dość znacznych odległości. 


WYŚWIETLACZE WIELOFUNKCYJNE (MFD) 
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31 


R) RADAR 
SATELITARNY 
28. RADAR BYR » je 
WSKAŹNIK. 


KIERUNKU 


29.r Horizontal Indicator (Wskaźnik po- 
ziomu) - informuje o kącie przechyłu samo- 
lotu w lewo lub prawo. 


30 - 32 MFD3 

30. Horizontal Situation Radar (Radar 
sytuacyjny — w poziomie) — pokazuje prze- 
krój poprzeczny samolotu oraz całego tere- 
nu wokół niego włącznie z określeniem od- 
ległości od różnych obiektów znajdujących 
się w promieniu ok. 40 mil. Za jego pomocą 
możemy zlokalizować położenie stanowisk 
SAM oraz pozycje wrogich samolotów. 

31. Satelite radar (Radar satelitarny) — 
odwzorowuje cyfrowy obraz terenu w pro- 
mieniu ok. 40 mil. Dzięki niemu możemy zlo- 
kalizować położenie takich obiektów jak: 
wrogie bazy wojskowe, fabryki, drogi, linie 
kolejowe. 

32. MMD — podobnie jak w poprzednim 
punkcie z tą tylko różnicą, że dodatkowo na- 
niesiony jest wskaźnik kierunku lotu. 

Wskaźnik wielofunkcyjny HUD — można 
go włączać lub wyłączać odpowiednim kla- 
wiszem. Standardowo po włączeniu HUD 
wyświetlone są następujące dane (patrz ry- 
sunek): kurs, prędkość, wysokość lotu, prze- 
ciążenie, rodzaj wybranej broni, nazwa aktu- 
alnie używanego wyposażenia samolotu. 
Dodatkowo mogą być wyświetlane symbole: 
celownika działka pokładowego lub celowni- 
ka pocisków i bomb. 

Dokończenie w nr. 2/92 (5). 


opracowanie: Wojciech Czempik 
w oparciu o wersję na Amigę 
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PYTANIA ZADAWANE PRZEZ PIRATÓW 


This is the END for you, you gutter — crawling cur! 
Soon you will be wearing my sword like a shish ke- 
bab! 

My handkerchief will wipe up your blood! 


People fall at my feet when they see me coming! 


| once owned a dog that was smarter than you. 
You make me want to puke 

Nobody's ever drawn blood from me and nobody 
ever will! 

You fight like a dairy farmer 

I got this scar on my face during a mighty struggle! 


Have you stopped wearing diapers yet? 
I've heard you are a contemptible sneak. 
You're no match for my brains, you poor fool. 


You have the manners of a beggar. 
I'm not going to take your insolence sitting down! 


There are no words for how disgusting you are. 
|'ve spoken with apes more polite than you. 


TWOJE ODPOWIEDZI 


And I've got a little TIP for you. Getthe POINT? 
First you'd better stop waving it like a feather — du- 
ster. 

So you got that job as janitor, after all. 


Even BEFORE they smell your breath? 


He must have taught you everything you know. 
You make me think somebody already did, 
You run THAT fast? 


How appropriate, You fight like a cow 

I hope now you've learned to stop picking your no- 
se. 

Why, did you wani to borrow one? 

Too bad no one's ever heard of you at all. 

I'd be in real trouble if you ever used them 


| wanted to make sure you'd feel comfortable with 
me! 

Your hemorrhoids are flaring up again, eh? 

Yes there are. You just never learned them. 

I'm glad to hear you attended your family reunion. 
Even BEVORE they smell your breath? 





PYTANIA MISTRZYNI MIECZA 


I've got a long, sharp lesson for you to learn today 
My tongue is sharper than any sword 


My name is feared in every dirty corner of this is- 
land 

| usually see people like you passed — out on ta- 
vern floors 

Only once have I met such a coward! 

If your brother's like you, better to marry a pig 

No one.will ever catch ME fighting as badly as you 
do j 

I will milk every drop of blood from your body 

My last fight ended with my hands covered with 
blood. 

| hope you have a boat ready for a quick escape. 
My sword is famous all over the Caribbean! 

I've got the courage and skill of a master sword- 
man! 

Every word you say to me is stupid, 


You are a pain in the back side, sir. 

There are no clever moves that can help you now. 
Now I know what filth and stupidity really are 

My wisest enemies run away at the first sight of 
me. 
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Gra „Railroad Tycoon” przenosi nas w 
świat wielkiej finansjery końca ubiegłe- 
go wieku. Masz możliwość zrobienia 
fortuny budując żelazne szlaki, kupując 
pociągi, przeworząc ludzi i towary. 
Twórcą programu jest sam Sid Meier, 
którego nazwisko powinno być najlep- 
szą rekomendacją gry dla wszystkich 
miłośników gier symulacyjnych i strate- 
gicznych. 


STEROWANIE GRĄ 
Przed rozpoczęciem gry wybierasz rodzaj 
sterowania — mysz lub klawiatura. 


ROZWIJANIE OKIEN 

W zależności od wcześniejszego wyboru 
rodzaju sterowania, aby rozwinąć okno i tym 
samym uzyskać dostęp do wszystkich fun- 
kcji które ono zawiera, należy postępować w 
następujący sposób: 

— sterowanie myszką — umieść kursor na 
wybranym oknie i wciśnij prawy przycisk, 

— sterowanie klawiaturą — wciśnij klawisz 
z pierwszą literą nazwy danego okna. 


TYPY OKIEN 

W grze występują dwa rodzaje okien: 

— zamykające się samoczynnie po doko- 
naniu wyboru jednej z opcji, 

— nie zamykające się samoczynnie; po 
wyborze odpowiedni funkji przy jej nazwie 
wyświetlony jest znaczek potwierdzający 
nasz wybór. Zeby wyjść z tego menu, nale- 
ży wcisnąć prawy klawisz myszy w momen- 
cie gdy kursor ustawiony będzie po za 
obrębem okna. 


WYBÓR OPCJI 

Aby wybrać żądaną opcję w danym oknie, 
wskazujemy ją kursorem i wciskamy lewy 
przycisk myszki. W przypadku sterowania 
klawiaturą, daną opcję podświetlamy jaśniej- 
szym paskiem i wybór potwierdzamy klawi- 
szem RETURN. Uwaga! jaśniejszy pasek 
umożliwiający dokonywanie wyboru opcji 
pojawia się wówczas, gdy wciśniesz jeden z 
dwóch kursorów (strzałki). 


PRZEWIJANIE MAP 

Grając w grę „Railroad Tycoon” więk- 
szość czasu spędzasz przeglądając mapy. 
Jeśli w czasie gry używasz myszki przesuń 
kursor na interesujący Cię fragment tere- 
nu i wciśnij prawy przycisk. Spowoduje to 
umieszczenie wybranego fragmentu w 
centrum mapy. Wciśnięcie lewego przycis- 
ku sprawia, iż kursor przesuwa się na no- 
wą pozycję. Sterując za pośrednictwem 
klawiatury używasz strzałek. Jeśli kursor 
wyjdzie poza krawędź mapy, obraz terenu 
rysowany jest ponownie centrując się na 
nowej pozycji. 
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ROZPOCZĘCIE GRY 

Po uruchomieniu programu, decydujesz o 
parametrach gry: 

— Start New RR — rozpoczynasz nową 
gr 

> Load Saved RR — wgrywasz uprzednio 
zapisaną grę, 


— Load Tutorial — gra przeznaczona dla 
nowicjuszy. 


Wybierasz rejon swojej działalności: 
— Eastern USA (od 1830 roku), 

— Western USA (od 1860 roku), 

— England (od 1828 roku), 

— Europe (od 1900). 


Określasz poziom trudności gry: 

— Investor (grasz 40 lat), 

— Financier (grasz 60 lat), 

— Mogul (grasz 80 lat), 

— Tycoon (grasz 100 lat). Poziom „Inves- 
tor” jest najłatwiejszy, a stopień trudności 
rośnie wraz z posuwaniem się w dół listy. 
Wybierasz dodatkowe elementy gry mające 
bezośredni związek z poziomem trudności 
rozgrywki: 

— No Collision Operation/Dispatcher Ope- 
ration, . 

— Friendly Competition/Cut-Throat Com- 
petition, 

— Bacic Economy/Complex Economy. 

Jeżeli wybierzesz jedną z tych opcji zamiast 
jej nazwy pojawi się druga z możliwości: 

— No Colision Operation — oznacza to ,że 
nie musisz martwić się o sygnały i ruch po- 
ciągów, po prostu nie ma możliwości aby się 
zderzyły. 

— Dispatcher Operation — to jej przeci- 
wieństwo, 

— Friendly Competition — oznacza że inni 
„kolejarze” nie kupują twoich akcji i nie mają 
nic przeciwko Twemu istnieniu, 

— Cut — Throat Competition — jeżeli wy- 
brałeś tę opcję, to mniej się na baczności, 
gdyż pozostali gracze są agresywni, wyku- 
pują Twoje akcje, usiłują zawładnąć Twoim 
majątkiem i kolejami, 

-- Basic Economy — oznacza, że każda 
stacja przyjmie dowolny towar jaki możesz 
dostarczyć, — Complex Economy — ozna- 
cza, że każda stacja przyjmuje tylko określo- 
ne towary i tylko za nie dostajesz zapłatę, 

Po określeniu wszystkich parametrów roz- 


_poczynasz właściwą grę. 


MAPA REGIONU 

Ukazuje ona tę część świata w której bę- 
dzie rozgrywała się akcja. Zajmuje centralną 
część ekranu. 


MENU 
Poprzez górną częśc ekranu ciągnie się „lis- 
twa” z wypisanymi nazwami okien.To z niej 


MPUTER STUDIO 





będziesz korzystał chcąc otworzyć jedno z 
nich. 
Zawartość poszczególnych okien: 


The Game Menu 

Game Speed — określa szybkość gry: od 
Frozen, gdzie upływ czasu niemalże zupeł- 
nie zostaje zatrzymany; pozwala to na spo- 
kojną budowę torów, ocenę uwarunkowań 
geograficznych, ukształtowania terenu itp. 
(w tej opcji nie będziesz mógł skorzystać z 
pomocy maklera), do opcji Turbo w której 
czas płynie najszybciej. Przy tej prędkości 
nie wyświetlane są żadne wiadomości nawet 
podsumowanie roku. 

Train Messages — kiedy pociąg przyje- 
dzie na stację to w prawym górnym rogu 
ekranu pojawi się raport określający m. in. 
godzinę przyjazdu, ilość wagonów, towarów, 
oraz jaki był zysk z tego kursu. Dzięki tej op- 
cji. możesz przyspieszyć lub zwolnić proce- 
durę wyświetlania raportu, lub wyłączyć ją. 

News Reports — w trakcie gry mogą po- 
jawiać się dodatkowe informacje, żeby inte- 
resujące nas wiadomości ukazywały się pod- 
czas rozgrywki należy obok ich' nazwy 
umieścić odpowiedni znaczek. 

Repeat Message — dzięki tej opcji masz 
możliwość przywrócenia wiadomości wyś- 
wietlonej uprzednio, kórej np. z jakiegoś po- 
wodu nie odczytałeś: 

Save Game — aktualny stan gry można 
zapisać na dyskietkę. 


The Display Menu 

Regional Display — mapa całego świata 
dostępna jest w czasie gry. 

Area Display — na mapie przedstawiony 
jest mniejszy wycinek terenu niż w poprzed- 
niej opcji, ale zaznaczone są tory, stacje, roz- 
mieszczenie zasobów itp. 

Local Display — w porównaniu do po- 
przedniej opcji dodatkowo wyświetlane jest 
ukształtowanie terenu. 

Detail Display — największe z możliwych 
powiększenie; tylko na tej mapie możesz bu- 
dować tory, stacje, mosty, tunele itp. 

Options — wybierając to hasło uzyskuje- 
my dostęp do dwóch nowych podopcji 
określających jakie informacje mają znaleść 
się na mapach: 

— Shipping Report — jeśli wybierzesz tę 
opcję, raport będzie widoczny na Area i Lo- 
cal Display (więcej informacji zamieścimy w 
dalszej części opisu), 

— Resource Map — wybór tej opcji powo- 
duje pojawienie się odpowiednich oznaczeń 
na mapach Area i Local Display, umożliwia 
to szybkie odnalezienie źródła surowców, 
miejsc gdzie mogą być one dostarczone 
(więcej informacji w dalszej części opisu), 

— Reports Menu, Bulit Menu — zostaną 
opisane nieco później. 


Action Menu 

Call Broker — umożliwia kontakt z 
Twoim maklerem. Dzięki niemu możesz ku- 
pować lub sprzedawać akcje i obligacje. 
Makler nie zawsze będzie w stanie skontak- 
tować się z Tobą. W tym wypadku obok ra- 
portu o stanie konta pojawi się literka B, oz- 
nacza to, iż makler spotka się z Tobą naj- 
szybciej jak będzie mógł. 

Survey — dodtępne tylko z poziomu De- 
tail Display. Wzywa służby geodezyjne do 
zniwelownia terenu widocznego na ekranu. 
Dzięki temu uzyskujesz informacje o uk- 


ształtowaniu terenu co ma bardzo istotne 
znaczenie przy tyczeniu nowej linii kolejo- 
wej. 


Name RR — pozwale na dokonywanie * 


zmian w nazewnictwie Twoich kolei. 

Reality Level — masz możliwość wprowa- 
dzić zmiany wybranych uprzednio parame- 
trów gry. 

Retire — wybór opcji powoduje zakończe- 
nie gry. 


ZASOBY FINANSOWE 

Twój stan majątkowy (gotówka) przedsta- 
wiony jest pod oknem zawierającym infor- 
macje o przyjazdach pociągów na stacje. Je- 
żeli jest w kolorze czerwonym to oznacza, 
że popadłeś w długi. 


WYKAZ POCIĄGÓW 

Jest to lista Twoich pociągów w kolejności 
od najstarszego (od góry ekranu) do naj- 
nowszego (u dołu ekranu). Z tego spisu mo- 
żesz odczytać następujące wiadomości: ro- 
dzaj towaru przeworzonego przez dany po- 
ciąg, jego aktualną prędkość, oraz które wa- 
gony są puste a które załadowane. 


BUDOWA TORÓW 

Nową linię kolejową możesz budować je- 
dynie w opcji Detail Display. Tory układane 
są sekcjami i każdorazowo możesz wykonać 
tylko jeden taki odcinek. Aby wytyczyć no- 
wy szlak kolejowy należy umieścić kursor w 
miejscu z którego chcemy rozpocząć ukła- 
danie torów i wcisnąć klawisze: SHIFT i jed- 
nocześnie strzałkę (kl. numeryczna) określa- 
jącą kierunek budowy. Kiedy ułożysz pier- 
wszy odcinek torów to następne powinny 
być tak układane żeby stanowiły ich konty- 
nuację. Istnieje możliwość wprowadzania 
rozwidleń. Aby to osiągnąć należy umieścić 
kursor na istniejącym już szlaku i poprowa- 
dzić nowe pod kątem 45 do starych. Nie 
można stosować rozwidleń w kształcie litery 
„Y”. Tory należy układać w taki sposób aby 
nie krzyżowały się z torami innych graczy. 


WZNIESIENIA 

Podczas tyczenia nowych szlaków komuni- 
kacyjnych możesz otrzymać raport, iż różni- 
ce wzniesień na tym terenie są tak duże, że 
mogą spowodować zwolnienie biegu pocią- 
gów na tym odcinku. Żeby tego uniknąć na- 
leży pawidłowo przeprowadzić linię kolejo- 
wą. Pomocna w tym będzie opcja Survey. Po 
jej wybraniu na każdym kwadracie mapy 
wyświetlane są liczby odzwierciedlające wy- 
sokość poszczególnych wzniesień. Planując 
nową trasę zwracaj uwagę na ten element i 
omijaj tereny silnie zróżnicowane— pagórko- 
wate. 


MOSTY 

Jeżeli Twoją linię kolejową musisz popro- 
wadzić przez rzekę to nie ma na to innej ra- 
dy jak wybudować most. Aby tego dokonać 
należy doprowadzić tory do samej rzeki. 
Ukaże się wtedy dodatkowe menu ukazują- 
ce mosty, które możemy w tym miejscu pos- 
tawić. Wybierz najodpowiedniejszy z nich, 
pamiętaj jednak o cenie jaką przyjdzie Ci za 
niego zapłacić. Należy zwrócić uwagę aby 
odcinek torów bezośrednio dochodzący do 
rzeki był prosty, gdyż nie można budować 
mostu na zakręcie. Co jakiś czas występują 
powodzie, które mogą zniszczyć mosty, ajeś- 
li w tym czasie przez most przejeżdża pociąg 


to on również ulegnie zniszczeniu. Po pew- 
nym czasie most zostanie samoczynnie od- 
budowany jednak nie możemy wpłynąć na 
przyspieszenie tego elementu. 


PROMY 

Akcja gry może odbywać się w wielu częś- 
ciach Świata, a więc powinieneś mieć możli- 
wość przeprowadzenia swojej linii kolejowej 
nie tylko przez rzeki ale także przez morza i 
oceany. Taką możliwość zapewniają promy. 
Tyczenie drogi prowadzącej przez wodę nie 
odbiega od normalnych czynności rutyno- 
wych jakie wykonujemy przy układaniu to- 
rów na lądzie. Z wyglądu trasa promu przy- 
pomina zwykłe tory, jednak pociągi porusza- 
ją się na niej bardzo wolno. Promy z reguły 
nie ulegają zniszczeniu. 


TUNELE 

Kiedy linia kolejowa prowadzona jest przez 
teren górzysty to może zachodzić koniecz- 
nośc budowy tunelów. Żeby je wykonać na- 
leży prosty odcinek torów ułożyć na owym 
łańcuchu górskim. Ukaże się wówczas do- 
datkowe menu z którego należy wybrać op- 
cję Built Tunnel. Twoje służby inżynieryjne 
dokonają niezbędnych obliczeń długości tu- 
nelu, oraz oszacują koszt jego budowy o 
czym zostaniesz poinformowany w następ- 
nym menu. Do Ciebie należy ostateczna de- 
cyzja o rozpoczęciu robót. Jeżeli zaakcepto- 
wałeś uwarunkowania finansowe związane 
z budową tunelu, wybierz ponownie opcję 
Built Tunnel, jeśli rezygnujesz— opcję Never 
Mind. ńastępny odcinek torów układaj od 
ich końca. 


PODWÓJNE TORY 

Istnieje możliwość wykonania podwójnej 
linii kolejowej tj. takiej gdzie tory są ułożone 
równolegle do siebie. W ten sposób ruch po- 
ciągów może odbywać się w dwie strony 
przez co podwoi się kursów na tej trasie. 
Jednak podwójna trakcja kolejowa jest dużo 
droższa od pojedyńczej i opłaca się ją stoso- 
wać jedynie na odcinkach o dużym nasileniu 
ruchu. Aby uzyskać podwójne tory należy 
najechać kursorem na wybrany odcinek tra- 
sy i wcisnąć klawisz „D” 


BURZENIE TORÓW I MOSTÓW 

Czasami może zaistnieć konieczność prze- 
budowy istniejącej linii kolejowej. Może to 
być spowodowane słabymi efektami finan- 
sowymi niektórych stacji lub znalazłeś lep- 
szą lokalizację dla swojej trakcji itp. W takim 
przypadku otwórz okno Built i wybierz opcję 
Remove Track. Kolor kursora zmieni się na 
pomarańczowy, a Ty ustaw go na odcinku 
torów przeznaczonym do rozbiórki. Używaj 
tych samych klawiszy jak w przypadku bu- 
dowy torów. Każdorazowo podczas likwida- 
cji pewnego odcinka trasy odzyskujesz pie- 
niądze, które zainwestowałeś w ich budowę. 


STACJE 

W tej grze stacje to jedyne miejsce gdzie 
zatrzymują się pociągi. Można je podzielić 
na trzy rodzaje: dworce, stacje, terminale. Do 
każdej stacji przypisany jest obszar ekono- 
micznie od niej uzależniony. Im lepsza jest 
stacja tym większy jest ten obszar. Dostar- 
czane są do niej towary (supply) a w zamian 
za nie odsyła się towary przetworzone. W 
momencie budowy stacji wyświetlony jest 
zasięg jej ekonomicznego oddziaływania. 


Wybierz stację która jest w danym miejscu 
najefektywniejsza. Aby wybudować nową 
stację umieść kursor na prostym odcinku to- 
rów i otwórz okno Built. Wybierz z niego op- 
cję Built Station. Pokaże się nowe okno z 
ofertą stacji. Dokonaj wyboru i wciśnij lewy 
przycisk myszy. Stacja zostanie natychmiast 
wybudowana. Nie możliwe jest wybudowa- 
nie nowej stacji w obrębie zasięgu ekono- 
micznego oddziaływania innej stacji. Możli- 
we jest zastąpienie starej stacji nowocześ- 
niejszą i większą. W tym celu wykonujemy 
czynności identyczne jak w przypadku bu- 
dowy nowego obiektu. 


RAPORT ŁADUNKOWY 

W raport jest przydatny do uzyskania in- 
formacj o tym jakie towary zgromadzone są 
na danej stacji i czekają na wysyłkę, oraz ja- 
kie towary należy do niej dostarczyć. Wiado- 
mości te możesz znaleść w dwóch miej- 
scach: 

— Shipping Report — aby się do niego dos- 
tać przejdź do opcji Local lub Area Display. 
Raport umieszczony jest w sąsiedztwie da- 
nej stacji — trzy litery to skrót od jej nazwy. 
Krótka linia w kolumnie raportu informuje, 
że ten towar musi być dostarczony. Ilość 
symboli wagonów informuje jaką ich ilośc 
można wyekspediować z danym towarem 
do innych stacji. — Station Report — w zasa- 
dzie uzyskujesz podobne informacje jak w 
poprzednim raporcie lecz przedstawione są 
one w nieco odmienny sposób. Aby z niego 
skorzystać przejdź do opcji Detail Display i 
umieść wskaż kursorem żądaną stację i 
wciśnij lewy przycisk myszki. 


ULEPSZANIE STACJI 

Swoje stacje możesz wciąż ulepszać i roz- 
budowywać. Jednak musisz liczyć się z tym 
iż każda zmiana pociąga za sobą pewne ko- 
szy i należy je wcześniej odpowiedni skalku- 
lować. Oto dodatkowe elementy o jakie 
można wzbogacić nasz obiekt: 

— Engine Shop — jedynie tutaj możesz 
zbudować nową lokomotywę, — Switching 
Yard — skraca czas oczekiwania na zmianę 
wagonów o ok. 75%, 

— Maintenance Shop — skraca czas ocze- 
kiwania na załadunek pociąu o ok. 75%, 

— Food Storage; Livestock Pens; Goods 
Storage; Post Office. Musisz wiedzieć, że . 
każdy towar nie odebrany ze stacji jest stra- 
cony, gdyż producenci szukają innych środ- 
ków transportu dla swoich wyrobów — mo- 
żesz temu zapobiec wybierając jedną z tych 
opcji, 

— Restaurant, Hotel — każdy dobry biz- 
nesman wie, że inwestowanie w hotele, res- 
tauracje to dobry interes, gdyż zadowoleni 
klienci napędzają koniunkturę i przyczyniają 
się do lepszych wyników finansowych firmy. 


Aby dobudować do stacji któryś z wymie- 
nionych obiektów należy kursorem najechać 
na stację, którą zamierzasz rozbudować i ot- 
wórz okno Built, a następnie wybierz opcję 
Improwe Station. Z listy która się teraz uka- 
że wybierz ulepszenie, które najbardziej Ci 
odpowiada. 


Dokończenie w następnych numerach 
„Computer Studio. 


opracowanie: Patrycja Wardzała 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Piergeiron, najwyższy Lord Waterdeep, 
wezwał Twoją drużynę i przekazał Ci list o 
następującej treści: 

„Piergeironie! 

Zbadałem sprawę, która Cię niepokoiła, 
mój przyjacielu, i obawiam się, że wiado- 
mości nie są za dobre. Więcej niż niedobre! 
Oznaki zła są, a ich liczba wciąż rośnie. Od- 
wiedziłem zarówno Amn jak i Calimshan, 
które w przeszłości były przyczyną wszel- 
kich kłopotów. Podejrzewałem, że nasze 
obecne problemy mogą być przez nie powo- 
dowane, lecz nie znalazłem niczego, co mog- 
łoby to potwierdzić. Tu nikt nawet nie sły- 
szał o Xanatharze. Nie... To zło nie pochodzi 
spoza Waterdeep, lecz z niego lub... spod 
niego. Moi czarnoksiężnicy wykryli zło, lecz 
nie mogą zlokalizować jego źródła. Gdzie 
schowałbyś się przed Lordami Waterdeep 
bez opuszczania obszaru miasta? Mogę je- 
dynie myśleć, że przegapiliśmy coś leżącego 
pod samym nosem. Wynajmij podróżników, 
którzy nie mają naszych uprzedzeń i patrząc 
obiektywnie będą mogli nam pomóc. Twój 
zaufany przyjaciel 


Khelben" 


Kanały, powiedział Piergeiron. Schował- 
bym się w kanałach. Myślę, że tam powin- 
niście szukać! 

Nie pozostaje Ci nic innego, jak kierując się 
wskazówkami Lorda, rozpocząć poszukiwa- 
nia od podmiejskich kanałów. 

Powodzenia! 


Aby skompletować drużynę, musisz stwo- 
rzyć cztery postacie. Drużyna powinna skła- 
dać się z dobrej mieszanki klas i ras. Ogólnie 
rzecz biorąc, drużyna powinna posiadać co 
najmniej dwie postacie mogące dobrze wal- 
czyć, czarownika i przynajmniej jedną pos- 
tać mogącą wypowiadać zaklęcia uzdrawia- 
jące. 


RASY 
Wyboru dokonujesz pomiędzy sześcioma 
rasami, a są to: 


KARŁY (DWARFS) — niska masywna 
rasa człekopodobna o wzroście 4—4,5 stóp i 
wadze przekraczającej 150 funtów. Słyną 
one z biegłości we wszelkiego rodzaju rze- 
miosłach, od kowalstwa po kamieniarstwo. 
Karły znane są z ogromnej odwagi i grani- 
czącego z fanatyzmem uporu. Natura, nies- 
tety nie obdarzyła ich zdolnościami magicz- 
nymi. Posiadają jednak dużą odporność za- 
równo na magię, jak i na wiele trucizn. 

Dopuszczalne klasy: Kleryk, Wojownik, 
Złodziej, Wojownik/Kleryk, Wojownik/Zło- 
dziej. 

Ograniczenia: Kleryk co najwyżej 10 stop- 
nia zaawansowania. 


ELFY (ELVES) — rasa smukła, ale nieco 
niższa niż człowiek średniego wzrostu, o 
dystyngowanych rysach twarzy i spiczas- 
tych uszach. Elfy nie przepadają za cywiliza- 
cją i rozkoszują się pięknem natury. Dla ob- 
cych często bywają oziębłe, jednak znane są 
z ogromnej lojalności wobec przyjaciół. Nie- 
zależnie od klasy, Elfy są wyśmienitymi łucz- 
nikami i w grze otrzymują bonus (+1), jeśli 
używają jakiegokolwiek rodzaju łuku lub 
miecza. Elfy są bardzo odporne na każdy ro- 
dzaj czarów usypiających lub zauraczają- 
cych. 


The 















































Dopuszczalne klasy: Kleryk, Wojownik, 
Mag, Rycerz, Złodziej, Wojownik/Złodziej, 
Mag/Złodziej, Wojownik/Mag/Złodziej. 


GNOMY (GNOMES) — odlegli kuzyni 
karłów, jednak znacznie się od nich różnią- 
cy. Są beztroskie i żywotne. Nigdy nie od- 
wracaj się do nich plecami, gdyż są diabo- 
licznymi żartownisiami. Gnomy posiadają 
pewną odporność na czary i osiągają bonus 
(+1) podczas walki z koboldami. 

Dopuszczalne klasy: Kleryk, Wojownik, 
Złodziej, Kleryk/Złodziej,  Wojownik/Zło- 
dziej, Wojownik/Kleryk. 


Ograniczenia: Kleryk co najwyżej 9 sto- 
pień zaawansowania. 


PÓŁ-ELFY (HALF-ELVES) — dzięki 
swojemu mieszanemu pochodzeniu, odno- 
szą kilka korzyści. Z wyglądu przypominają 
Elfy, ale są od nich wyższe i cięższe. Mają 
największą możliwość wyboru klas ze 
swoich ras. Podobnie jak Elfy, jednak w 
mniejszym stopniu, przejawiają odporność 
na czary usypiające i zauraczające. 

Dopuszczalne klasy: Kleryk, Wojownik, 
Mag, Rycerz, Złodziej, Wojownik/Kleryk, 
Wojownik/Złodziej,  Wojownik/Mag,  Kle- 
ryk/Mag, Kleryk/Rycerz, Złodziej/Mag, Wo- 
jownik/Mag/Kleryk, Wojownik/Mag/Złodziej. 


LUDZIE (HUMEN) — najlepiej przysto- 
sowująca się i dominująca rasa. Ludzie usi- 
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łują osiągnąć wszystko jak najszybciej. 
Dopuszczalne klasy: Kleryk, Wojownik, 
Mag, Palladyn, Rycerz, Złodziej. 


LILIPUTY (HALFLINGS) — drobna ra- 
sa słynąca z zamiłowania do komfortu. Ma- 
ją szerokie, okrągłe twarze i zazwyczaj krę- 
cone włosy. Są niskie i tłuste. Krzepkie, ci- 
che i pokojowo usposobione. Są lubiane 
przez różne rasy, a najlepiej przeż Gnomy. 
Liliputy są odporne na czary. Otrzymują bo- 
nus (+1), jeśli używają procy. 

Dopuszczalne klasy: Kleryk, Wojownik, 
Złodziej, Wojownik/Złodziej. 





Ograniczenia: Kleryk co najwyżej 8, a Wo- 
jownik 9 stopni zaawansowania. 


KLASY 
W grze istnieje pięć podstawowych klas. 
Są to: 


KLERYCY — duchowni wojownicy. Ich 
trening obejmuje stosowanie nie tylko zak- 
lęć, ale także różnych typów broni np. ma- 
czug, cepów itp. Mogą nosić wszelkie rodza- 
je zbroi i tarcz. Magia Kleryków różni się od 
czarów rzucanych przez Magów. Nie potrze- 
bują one ksiąg zawierających zaklęcia i rytu- 
ały. Swoją moc uzyskują bezpośrednio od 
bogów, a czary rzucają poprzez swoje święte 
symbole. Klerycy posiadają również moc 
stosowaną wobec nieśmiertelnych potwo- 
rów, takich jak szkieletory czy zombi. Tę 


moc stosują automatycznie podczas walki. 
Kiedy Kleryk osiągnie wyższy poziom zaa- 
wansowania, uzyskuje więcej czarów oraz 
większą moc wobec nieśmiertelnych. Klery- 
cy, których moc jest większa niż 13, uzysku- 
ją dodatkowe czary. 

Pierwszoplanowa cecha: Mądrość. 

Dopuszczalne rasy: Ludzie, Karły, Elfy, 
Gnomy, Pół - Elfy, Liliputy. 

Dopuszczalna broń: maczuga, cep, pałka, 
proca. 


MAGOWIE -— są indywidualnie szkoleni 
w tajemnych sektach. Można przyjąć, że są 
najlepszymi wojownikami polegającymi na 
swoich zdolnościach magicznych i intelektu- 
alnych. Wolą trzymać się z tyłu i wspoma- 
gać drużynę. Ponieważ zaklęcia wymagają 
specyficznych warunków np. specjalnej sza- 
ty, magowie nie mogą nosić żadnych zbroi. 
Z tego samego powodu mogą stosować tyl- 
ko niektóre rodzaje broni. Z każdym osiąg- 
niętym poziomem zaawansowania, Mago- 
wie stają się coraz potężniejsi, a ich czary 
coraz skuteczniejsze. 

Pierwszoplanowa cecha: Inteligencja 

Dopuszczalne rasy: Ludzie, Elfy, Pół — Elfy 

Dopuszczalna broń: sztylet, pałka, strzałka. 


WOJOWNICY — są ekspertami w stoso- 
waniu różnego rodzaju broni i taktyki wojen- 
nej. Dla zysku i sławy zdolni są wyjść na- 
przeciw największym niebezpieczeństwom. 
Nie mogą stosować żadnych zaklęć, ale za 
to mogą nosić i używać różne magiczne 
przedmioty. Wraz ze wzrostem poziomu za- 
awansowania, atakują coraz szybciej, po- 
trzebując krótszych przerw pomiędzy ciosa- 
mi. 

Pierwszoplanowa cecha: siła 

Dopuszczalne rasy: wszystkie 


PALLADYNI -— są to elitarni wojownicy 
walczący w imię Prawdy i Sprawiedliwości. 
Nigdy nie przyłączą się do drużyny jeśli 
znajduje się w niej zły charakter. Bardzo do- 
brze władają bronią, zwłaszcza mieczem. 
Mogą posługiwać się pewnymi rodzajami 
magii duchowej, jest to jednak możliwe do- 
piero na wyższych poziomach zaawansowa- 
nia. Posiadają dodatkową odporność na 
czary i truciznę, a raz dziennie mogą także 
leczyć. Są zawsze chronieni przed złem. Jeś- 
li w drużynie jest Palladyn, to atakujące pot- 
wory ponoszą zawsze lekkie obrażenia. Od 
trzeciego poziomu posiadają moc przeciwko 
























































nieśmiertelnym, a od dziewiątego mogą sto- 
sować czary: Błogosławieństwo, Leczenie 
lekkich obrażeń, Ujawnienie magii, Ochrona 
przed złem, Spowolnienie działania trucizny. 
Pierwszoplanowa cecha: siła, zręczność, 
mądrość. 
Dopuszczalne rasy: Ludzie, Elfy, Pół — Elfy. 


RYCERZE — są doskonale wytrenowany- 
mi łowcami, tropicielami i leśnymi ludźmi. 
Mogą stosować wszystkie typy broni i zbroi, 
choć ciężka zbrija przeszkadza w ich spe- 
cjalnych zdolnościach. Nosząc zbroję lekką 
lub świetlną, mogą walczyć obydwoma rę- 
koma. 

Pierwszoplanowe cechy: Siła, Zręczność, 
Mądrość. 

Dopuszczalne rasy: Ludzie, Elfy, Pół — Elfy. 


ZŁODZIEJE — grupa trudna do sklasyfi- 
kowania. Część z nich to malkontenci, żeru- 
jący na innych. Pozostali potrafią być mili i 
dobrzy. Posiadanie w drużynie złodzieja, 
często opłaca się, zwłaszcza jeśli chodzi o 
różnego rodzaju pułapki. Wraz ze wzrostem 
poziomu zaawansowania, zwiększa się ich 
sprawność w stosowaniu wytrychu i unika- 
niu pułapek. Ich możliwości są pełne, gdy 
noszą lekką zbroję. 

Pierwszoplanowa cecha: Zręczność 

Dopuszczalne rasy: wszystkie. 


Wszystkie rasy, z wyjątkiem ludzi, mogą 
należeć do klas mieszanych. Jed- 
nak klasy nie mieszane mają pew- 
ną przewagę nad mieszanymi. 
Wojownicy klasy nie mieszanej, 
przy tym samym poziomie doś- 
wiadczenia (EXP), co wojownicy 
klasy mieszanej, są zdolni zada- 
wać cięższe rany, są celniejsi, a 
poza tym mają większą odpor- 
ność. Klerycy i Magowie czystej 
rasy, osiągają wyższy poziom zaa- 
wansowania znacznie wcześniej 
niż przedstawiciele klas miesza- 
nych. 

Do zalet klas mieszanych należy 
zaliczyć możliwość łączenia kilku 
umiejętności w jednej postaci np. 
Wojownik/Mag może zarówno 
efektywnie walczyć wszystkimi 
rodzajami broni, jak również wy- 
powiadać zaklęcia. 


SPIS CZARÓW (cz. 1) 


"magiczne zaklęcia pierwszego stopnia * 

ZBROJA (ARMOR) 

Zasięg: 0 — może być stosowany tylko wo- 
bec członków drużyny. 

Czas trwania: różny. 

Obszar działania: jedna postać. 

Mag przy pomocy tego czaru, opasuje pos- 
tać magicznym polem, które chroni w tym 
samym stopniu co kolczuga. Zaklęcie nie 
wywołuje żadnego efektu u postaci, która 
posiada AC 6 lub wyższą, nie ma żadnego 
efektu kumulującego z czarem — TARCZA. 
Czar trwa do momentu, kiedy postać otrzy- 
ma 8 punktów uderzenia (+1 na każdy po- 
ziom zaawansowania Maga). Może także 
zostać zlikwidowany czarem ROZPROSZE- 
NIE MAGII. 


PŁONĄCE RĘCE (BURNING HANDS) 


* Zasięg: bliski — bezpośredni kontakt z ce- 


lem. 

Czas trwania: chwilowy. 

Obszar działania: jeden cel. 

Kiedy Mag wypowie to zaklęcie, strumień 
ognia strzela z czubków jego palców. Rany 
wyrządzane przez płomień, wzrastają wraz 
z podnoszeniem poziomu sprawności i mo- 
cy Maga. Zaklęcie powoduje 1-3 punktów 
uszkodzeń (+2 za każdy poziom osiągnięty 
przez Maga). . 


UJAWNIENIE MAGII (DETECT MAGIC) 

Zasięg: O. 

Czas trwania: krótki. 

Obszar działania: posiadane przedmioty. 

Zaklęcie to pozwala Magowi czy któryś z 
posiadanych przez członków drużyny 
przedmiotów ma właściwości magiczne. 
Wszystkie takie przedmioty będą przez 
chwilę iluminować. 


MAGICZNY POCISK (MAGIC MISSILE) 

Zasięg: daleki — mogą razić każdy widocz- 
ny cel. 

Czas trwania: chwilowy. 

Obszar działania: jeden cel. 

Mag powoduje wyzwolenie sił magicznych 
skierowanych wobec pojedynczego celu. 
Jeśli naprzeciw stoją dwa potwory, pocisk 
automatycznie razi tego, po tej stronie, co 
Mag. Skuteczność czaru wzrasta wraz ze 
zwiększaniem stopnia zaawansowania Ma- 
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ga. Początkowo powoduje on od 2 do 5 
punktów uszkodzeń, natomiast co dwa po- 
ziomy zaawansowania, skuteczność tego 
czaru podwaja się. 


TARCZA (SHIELD) 

Zasięg: 0. 

Czas trwania: krótki do średniego. 

Obszar działania: Mag, który wypowie- 
dział to zaklęcie. 

Czar ten wywołuje niewidzialną barierę 
przed Magiem, która całkowicie chroni 
przed atakiem magicznymi pociskami. 
Zwiększa także obronę: (AC) do. 2, wobec 
sztyletów i włóczni, a do 3 wobec strzał i ka- 
mieni. Czar ten nie kumuluje się z czarem 
ZBROJA. Czar trwania zaklęcia zwiększa 
się wraz z podniesieniem poziomu zaawan- 
sowania Maga. 


*magiczne zaklęcia drugiego stopnia * 

NIEWIDZIALNOŚĆ (INVISIBILITY) 
Zasięg: 0. 

Czas trwania: różny. 

Obszar działania: jedna postać. 

Czar ten powoduje zniknięcie postaci. Jest 
niewidzialna do momentu, gdy zostanie tra- 
fiona lub sama zaatakuje. Niektóre potężne 
potwory mogą wyczuwać niewidzialne pos- 
tacie np. Pająki. 


KWAŚNE STRZAŁY (ACID ARROW) 

Zasięg: daleki. 

Czas trwania: różny. 

Obszar działania: jeden cel. 

Zaklęcie to tworzy magiczną strzałę, która 
trafia w cel, jakby była wypuszczona przez 
wojownika na tym samym poziomie zaa- 
wansowania, co Mag. Powoduje ona od 2 do 
8 punktów uszkodzeń przy każdym ataku. 
Co trzy poziomy zaawansowania Maga, 
strzała uzyskuje dodatkowe punkty ataku. 


"duchowe zaklęcia pierwszego stopnia * 

BŁOGOSŁAWIEŃSTWO (BLESS) 

Zasięg: O. 

Czas trwania: średni. 

Obszar działania: cała drużyna. 

Po wypowiedzeniu tego zaklęcia, wzrastają 
morale całej drużyny, a wszystkie postacie 
uzyskują bonus do swoich ataków. 


„POWODOWANIE LEKKICH OBRA- 
ŻEN (CAUSE LIGHT WOUNDS) 

Zasięg: bliski. 

Czas trwania: stały. 

Obszar działania: jeden cel. 

Poprzez wypowiedzenie tego zaklęcia, Kle- 
ryk powoduje od 1 do 8 punktów uszkodze- 
nia. Aby mógł zastosować czar, musi być na 
czele drużyny. 


LECZENIE LEKKICH OBRAŻEŃ 

(CURE LIGHT WOUNDS) 

Zasięg: O. 

Czas trwania: stały. 

Obszar działania: jedna postać. 

Zaklęcie powoduje wyleczenie od 1 do 8 
punktów odporności (HP). 


UJAWNIENIE MAGII 

(DETECT MAGIC) 

Zasięg: 0. 

Czas trwania: chwilowy. 

Obszar działania: posiadane przedmioty. 

Jeżeli którykolwiek z posiadanych przez 
członków drużyny przedmiotów posiada 





właściwości magiczne, to na krótki czas roz- 
świetli się. 


OCHRONA PRZED ZŁEM (PROTE- 
CTION FROM EVIL) 

Zasięg: O. 

Czas trwania: średni. 

Obszar działania: jedna postać. 

Czar ten spowija postać magiczną powło- 
ką, chroniącą przed atakami złych stworów. 
Czas trwania czaru wydłuża się wraz ze 
wzrostem poziomu zaawansowania Kleryka. 


*duchowe zaklęcia drugiego stopnia * 

POMOC (AID) 

Zasięg: 0. 

Czas trwania: krótki do średniego. 

Obszar działania: jedna postać. 

Zaklędzie to oddziaływuje podobnie jak 
BŁOGOSŁAWIENSTWO. Dodaje do od- 
porności postaci od 1 do 8 HP. Może ona 
wtedy przekroczyć górną granicę odpornoś- 
ci danej postaci. Czas trwania tego czaru, 
zależy od poziomu zaawansowania Kleryka. 


PŁOMIENNE OSTRZA (FLAME BLADE) 

Zasięg: bliski. 

Czas trwania: średni. 

Obszar działania: jeden cel. 

Użycie tego zaklęcia powoduje, że w dłoni 
Kleryka pojawia się ognisty miecz. Trafienie 
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nim powoduje uszkodzenia o 7—10 pun- 
któw. 


ZATRZYMANIE OSOBY 

(HOLD PERSON) 

Zasięg: daleki. 

Czas trwania: krótki do średniego. 

Obszar działania: 1 kwadrat. 

Skuteczny wobec wszystkich człekopo- 
dobnych stworów. Istoty dotknięte tym cza- 
rem, stają się niezdolne do mówienia i poru- 
szania się. Czas trwania zaklęcia wydłuża 
się wraz ze wzrostem poziomu zaawanso- 
wania Kleryka. 


SPOWOLNIENIE TRUCIZNY 

(SLOW POISON) 

Zasięg: O. 

Czas trwania: długi. 

Obszar działania: jedna postać. 

Spowalnia na pewien czas działanie wszel- 
kiego rodzaju trucizn. Powinno być stosowane 
do momentu, kiedy będzie można zastosować 
czar neutralizujący truciznę. Czas trwania 
zaklęcia wydłuża się wraz ze wzrostem pozio- 
mu zaawansowania Kleryla lub Palladyna. 


POTWORY (poziom 1) 


Koboldy: stwory te są słabe i łatwe do po- 
konania, kiedy występują pojedynczo. Nato- 
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miast mogą być niebezpieczne, gdy atakują 
w stadzie. Wszystkie rodzaję broni są sku- 
teczne wobec nich, zaś szczególnie działają 
na nie duchowe zaklęcia unieruchamiające. 


Lichy: są powolne, a atakują tylko w poje- 
dynkę. Bardziej zawzięte od Koboldów, mo- 
gą powodować większe rany. Skuteczne na 
nie są wszelkie typy broni, ale zalecane jest 
stosowanie czarów i broni miotającej. 


POZIOM 1 
Potwory występujące w tej części labiryntu 
to: Koboldy i Lichy. 


1. Grę rozpoczynasz przed wejściem pro- 
wadzącym do jaskini. W tym miejscu należy 
rozkazać, aby Mag i Kleryk przypomnieli so- 
bie zaklęcia i zwócili się w modlitwie o nadz- 
wyczajną moc tajemną. Zrób to teraz, gdyż 





później możesz nie mieć dość czasu. Pod- 
nieś z ziemi dwa kamienie i umieść je w dło- 
niach którejś z postaci towarzyszących w 
Twojej wyprawie. 

2. Dźwignia, która znajduje się na półno- 
cnej ścianie służy do otworzenia drzwi. 

Podnieś i zabierz kości złodzieja Toda Up- 
hilla. Później będziesz miał możliwość oży- 
wienia go. Obok kości leży wytrych, weż go. 

3. Obszar ten patrolowany jest przez Ko- 
bolda. Jeśli przejdziesz przez drzwi na pół- 
nocy, to na pozycji 23 i 24 pojawią się ścia- 
ny. Kierując się na wschód, natkniesz się na 
ściany w pozycji 25 i 26. 

4. Na wschodniej ścianie znajduje się „run” 
Koboldów. Jeżeli w drużynie znajduje się 
Gnom, to odczyta go jako wejście. 

5. Obszar ten patrolowany jest przez czte- 
ry Koboldy. Znajdują się tu cztery racje żyw- 
nościowe. 


MAPA DO POZIOMU 1 





6. Ruchoma płyta w podłodze otwiera i za- 
myka północne drzwi. Przycisk znajdujący 
się po przeciwnej stronie, służy do tego sa- 
mego. Uważaj na cztery Koboldy, które gra- 
sują w tym rejonie. 

7. W południowo — zachodnim rogu pokoju 
możesz znaleść dwie racje żywnościowe. Na 
tym obszarze możesz natknąć się na pięć 
Koboldów. Jeden z nich posiada czarodziej- 
ski zwój Ujawniania Magii. 

8.Na wprost drzwi jest ruchoma płyta 
umieszczona w podłodze. Jakikolwiek cię- 
żar położony na niej otwiera i zamyka drzwi. 

9. Przycisk na zachodniej ścianie służy do 
otwierania i zamykania drzwi. 

10 A i 10B. Drzwi te można otworzyć za 
pomocą odpowiedniego przycisku. W za- 
leżności od tego, z jakiego kierunku nad- 
chodzisz, położenie przycisku zmienia się. 
Jeśli z lokacji 3 poszedłeś na wschód przy- 
cisk jest na ścianie południowej. Nato- 
miast wybierając kierunek marszu na pół- 
noc, przycisk znajdziesz na ścianie połud- 
niowej. 

11. W południowo wschodnim rogu po- 
koju znajduje się kamień. 

12. Na ruchomej płycie podłogowej połóż 
jakiś przedmiot. Spowoduje to, że południo- 
we drzwi będą stale otwarte. 

13. Dźwignia na północnej ścianie otwiera 
i zamyka drzwi. 

14. W północnej wnęce znajduje się sztylet 
(+2). Jest to bardzo dobra broń dla każdej 
postaci idącej z tyłu z wyjątkiem Kleryka. 

15, Dziura w suficie nie stanowi dla druży- 
ny żadnego zagrożenia. 

16. Jedna z cegieł w zachodniej ścianie ot- 
wiera ukryte przejście na północ. 

17. Tutaj znajduje się kamień. 

18. Cegła we wschodniej ścianie otwiera 
sekretne przejście na północ. 

19. W rogu pokoju (południowy — wschód) 
leży strzała. Na ruchomej płycie na wprost 
drzwi połóż jakikolwiek przedmiot, a nas- 
tępnie wciśnij przycisk na wschodniej ścia- 
nie. Za tymi drzwiami znajduje się drabina 


| prowadząca na poziom drugi (pozycja 1). 


20. Obszar ten zamieszkiwany jest przez 
trzy lichy. W południowo — wschodnim rogu 
pokoju znajduje się tarcza wzmacniająca 
zdolność obronną postaci która ją posiada 
(zmniejsza AC o jeden punkt). 

21. We wnęce usytuowanej na północnej 
ścianie znajdują się dwa zwoje: magiczny 
magiczny — Zbroja; duchowy .— Błogosła- 
wieństwo. Niech Twój Mag je przeczyta! 
Na tym obszarze możesz spotkać dwa ko- 
boldy. 

22. W tym rejonie są trzy lichy. 

23, 24. Jeśli wyruszyłeś z pozycji 3 na pół- 
noc, to tutaj znajdują się ściany 25, 26. 


Dokończenie w kolejnych wydaniach CS, 


opracowanie: Redakcja 
na podstawie wersji na Amigę 
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Program który na stałe 
wszedł do historii roz- 
woju symulacji lotu. 
Jeszcze stosunkowo 
niedawno uznawany był 
za najlepszy w tej kate- 
gorii programów kom- 
puterowych. 


Jednak nieubłagalnie płynący czas i nie- 
samowity rozwój programów symulacyj- 
nych w poważnym stopniu osłabił mocną 
pozycję „F- 19”. Niedawno firma Microro- 
se zdecydowała się na odświeżenie tego 
wielkiego hitu i wypuściła na rynek pro- 
gram „F-117A” (instrukcję znajdziecie w 
C.S nr.1/93 (9). Wszystko wskazuje na to, 
że ta gra powtórzy sukces znakomitego 
„F-19 STEALTH FIGHTER”. Dzięki te- 
mu programowi masz okazję zasiąść za 
sterami najnowocześniejszych samolotów 
bojowych świata F-19 lub F-117A. Au- 
torzy zadbali o dobrą, realistyczną grafi- 
kę. Możesz odbyć wiele misji bojowych w 



































różnych rejonach świata. Każdy lot dos- 
tarcza wielu emocji. Poszczególne misje 
są bardzo zróżnicowane, a w przypadku 
ponownego wyboru tego samego warian- 
tu lotu stwierdzisz, że nastąpiły pewne 
zmiany w stosunku do wcześniejszego lo- 
tu. Podnosi to atrakcyjność gry i gwaran- 
tuje doskonałą zabawę wszystkim miłoś- 
nikom programów symulacyjnych. Jednak 
chciałbym zaznaczyć, iż „F-19” jest dos- 
konałym symulatorem lecz początkujący 
adepci tej sztuki powinni swoją edukację 
zaczynać od innych łatwiejszych progra- 
mów np. „FIGHTER BOMBER” Poniżej 
zamieszczamy instrukcję, do programu 
„F-19” i mamy nadzieję, że wielu z Was 
z chęcią wróci do tego nie najnowszego 
juź, ale wybitnego programu. 


PRZYGOTOWANIE DO LOTU 

Po wprowadzeniu programu do pamięci 
komputera, pierwszą czynnością jaką na- 
leży wykonać jest wybór rodzaju sterowa- 
nia: joystick lub myszka. Następnie zosta- 





F-19 


niemy poddani testowi ze znajomości syl- 
wetek współczesnych samolotów. Jest to 
istotny sprawdzian, gdyż w przypadku 
udzielenia błędnych odpowiedzi zostanie- 
my przeniesieni do najprostrzej misji tre- 
ningowej. Prawidłowe sylwetki samolo- 
tów znajdują się w instrukcji dołączonej 
do programu, lub można je znaleźć w 
wielu publikacjach lotniczych dostępnych 
na polskim rynku. 

Z opcji treningowej można wyjść wcis- 
kając jednocześnie klawisze: ALT—T. 

Zanim rozpoczniesz swój pierwszy lot, 
musisz właściwie rozplanować misję i 
przygotować kompleksowy plan działa- 














nia. Autorzy programu zadbali o możli- 
wość wyboru różnorodnych wariantów 
gry. Dokładne zapoznanie z „menu” pro- 


'gramu to klucz do sukcesu. Jednak niek- 


tórzy już na tym etapie gry mają proble- 
my, a najczęściej przyczyną ich może być 
słaba znajomość angielskiego. Dokładne 
zapoznanie się z tą instrukcją pozwoli na 
właściwe przygotowanie się do misji. Jeśli 
szczęśliwie przebrniesz przez test znajo- 
mości sylwetek samolotów, to następną 
planszą będzie: 

— F-19 DUTY ROSTER - lista pilo- 
tów. Zawiera dane o pilotach z twojej es- 
kadry. Możesz wcielić się w jednego z 
nich pod warunkiem, że „status” pilota 
jest „Active”. Jeśli występują inne ozna- 
czenia — KIA (zginął w podczas wykony- 
wania akcji) lub RETIRED (wycofany), 
to nie możesz go wybrać. Możesz nato- 
miast w miejsce danych dowolnego pilota 
wpisać swoje. W tym celu należy wskazać 
nazwisko pilota, wcisnąć klawisz „ESC” i 
dokonać własnego wpisu. 
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Hasła występujące na tej planszy to: 

Career Total — przebieg kariery (zasłu- 
gi wyrażone w punktach), 

Mission — ilość wykonanych misji bojo- 
wych, 

Status — dodatkowe dane o pilocie. 

Następnie przechodzimy do wyboru re- 
jonu świata w jakim będziemy walczyć. 
Na ekranie widzimy: w lewym górnym ro- 
gu ukazuje się mapa terytorium wroga, a 
obok wyświetlane są informacje o celu 
misji. Poniżej podane są cztery rejony 
świata, gdzie możemy zlokalizować swoje 
działania: Libya (Libia), Persian Gulf (Za- 
toka Perska), North Cope (Przylądek Pół- 
nocny — Skandynawia), Central Europe 
(Europa Środkowa — w tym także Pol- 
ska). Wybór jednej z tych opcji (podświet- 
lenie jej) powoduje zmiany w górnej częś- 
ci ekranu (następuje zmiana mapy dzia- 
łań i celu misji). Dodatkową informacją 
na tej planszy jest stopień ryzyka (wyś- 
wietlany u dołu ekranu). — RISK. Im 
większa jest cyfra wyświetlona obok, tym 
bardziej niebezpieczne jest zadanie, które 
mamy wykonać. Jeśli dokonałeś wyboru 
terytorium, nad którym chcesz latać, to 
następuje zmiana opcji na: 

COLD WAR -— zimna wojna, 

UNLIMITTED WAR - ograniczona 
wojna, 

CONVENTIONAL WAR - 
konwencjonalna. 

Są to oznaczenia skali konfliktu w jakim 
znajduje się twój kraj z państwem stano- 
wiącym cel twojej misji. Podczas „zimnej 
wojny” zadania bojowe są jasno sprecyzo- 
wane i ściśle tajne. Musisz sprawnie prze- 
prowadzić akcję i szybko powrócić do ba- 
zy nie podejmując żadnych dodatkowych 
działań. Masz za wszelka cenę uniknąć 
zdemaskowania twojej misji przez stronę 
przeciwną, gdyż może to spowodować 
poważne napięcia na arenie międzynaro- 
dowej. Jeśli uwikłasz się w nieprzewidzia- 
ną walkę lub zniszczysz objekty nie obję- 
te rozkazem, to nie licz na pochwały ze 
strony dowództwa. 

„Ograniczona wojna” stwarza większe 
możliwości samodzielnego działania. Do- 
datkowe sukcesy w walce zostaną nagro- 
dzone. 

„Wojna konwencjonalna” — możesz 
pójść na całego. Twoja misja nie musi być 
tajna, ale nie daj się ponieść emocjom. 
Nie zapominaj, że twoim nadrzędnym ce- 
lem jest prawidłowe wykonanie zadania i 
szczęśliwy powrót do bazy. Następnie bez 
względu na to, jaki stan konfliktu wybra- 
łeś, musisz określić rodzaj misji: 

— Air to air (powietrze — powietrze) — 
twoje zadanie polega na przechwyceniu i 
zniszczeniu samolotów wroga, 


wojna 









































i 


— Strike Mission — zwalczanie celów 
naziemnych lub jednostek pływających, 

— Air to Air Training — trening w 
zwalczaniu celów naziemnych i jednostek 
pływających. 

Radzę stale obserwować współczynnik 
ryzyka (Risk), który zmienia się w zależ- 
ności od wyboru opcji. Bardzo istotnym 
czynnikiem wpływającym na ryzyko misji 
mają kwalifikacje przeciwnika. Możesz 
sam ustalać stopień wyszkolenia oddzia- 
łów nieprzyjacielskich spośród następują- 
cych opcji: 

— Green (zielony) — jak sama nazwa 
wskazuje, będziemy mieli do czynienia ze 
słabo wyszkoloną i niedoświadczoną ar- 
mią wyposażoną w kiepski sprzęt. Bę- 
dziesz miał ułatwione zadanie, gdyż prze- 
ciwnik nie będzie w stanie podjąć szyb- 
kiej i rozsądnej decyzji, która mogłaby Ci 
przeszkodzić w wykonaniu zadania na- 
wet wówczas, gdy zostaniesz wykryty. 

— Regular — regularna armia, popraw- 
nie wyszkolona, w miarę szybko reaguje 
na błędy, które popełniasz w trakcie lotu. 

— Veteran — doświadczony przeciwnik, 
stosuje przemyślaną taktyke obronną, wy- 
kazuje się dobrym refleksem, 

— Elite — doborowe jednostki wroga, 
doskonale wyszkolone i wyposażone. Sto- 
sują przemyślaną taktyke oraz wszelkie 
chwyty i sztuczki. Błyskawicznie reaguja 
na twoje błędy. Przy wyborze tej opcji 
współczynnik ryzyka jest największy. 





Lądowanie jest najtrudniejszym elemen- 
tem lotu w każdym symulatorze, więc au- 
torzy tego programu zadbali o pewne 
ułatwienia. Do twojej dyspozycji są nastę- 
pujące opcje: 

No Crashed (bez kraks) — zapewnia 
bezawaryjne lądowanie, a ewentualne tra- 
fienia podczas lądowania nie czynią więk- 
szych szkód, 

Easy Landing (łatwe lądowanie) — jes- 
teś bardziej wrażliwy na trafienia rakiet 
przeciwnika. Musisz zachować większą 
ostrożność i dostosować się do wymogów 
zalecanych przy prawidłowym lądowaniu. 
Poszczególne komendy (wymagania) wyś- 
wietlane są w górnej części ekranu, 

Realistic Landing (realistyczne ladowa- 
mie) - opcja przeznaczona dla bardzo 
dobrze wyszkolonych pilotów. Trafienie 
rakiet wywołuje skutek zbliżony do rze- 
czywistego. 

Dokonujemy wyboru jednej z możliwych 
opcji i zmieniamy dyskietkę w stacji dys- 
ków (ver. Amiga). 

Raport wywiadu (Inteligence Breifing) — 
otrzymujemy raport z uwzględnieniem 
wcześniejszych ustaleń (wybrany wcześ- 
niej rejon świata). Na ekranie po lewej 
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stronie znajduje się mapa terenu, a po 
prawej opis danej misji. Ponad to znajdu- 


ją się następujace hasła: 


New Mission — jeśli nie jesteś zadówo- 
lony z uprzednio wybranej misji to teraz 
możesz to naprawić, 

Target Mission — uzyskujesz istotne 
dane dostarczone przez wywiad dotyczą” 
ce celu misji, 


Radar Cites — obraz rozmieszczenia i 
zasięgu radarów na terytorium naszego 
działania. Możesz uzyskać szczegółowe - 


dane dotyczące wybranej bazy radarowej 
przez wskazania kursorem. 

Missile Ranger — wiadomości na 'te- 
mat rozmieszczenia stanowisk przeciwlot- 
niczych. Podobnie jak poprzednio, naje- 
chanie kursorem na konkretny obiekt po- 
woduje wyświetlenie dodatkowych infor- 
macji: typy rakiet i ich zasięg. - 

Air Bases — raport o wszystkich lotnis- 
kach na tym terenie. Wskazanie konkret- 
nego lotniska to informacje o tym czy jest 
to lotnisko wroga, neutralne czy nasze. 
Jeśli wrogie, to jakie samoloty z niego 
startują i jaka jest ich liczebność. 

Flight Plan — jeśli wybierzesz tę opcję, 
ukaże sie nowy ekran. Będziesz mógł za- 
poznać się z dokładnym planem lotu. 
Uwzgledniono tu takie elenienty jak: 
miejsce startu — lądowania, niezbędną 
ilość paliwa, oraz instrukcje jak zachować 
się w przypadku zestrzelenia i lądowania 
na obcym terytorium. 


Special Event — dodatkowe niespo-: 


dzianki, z którymi możesz sie zetknać na 
tym terenie, np.koncentracja wojsk. 
Briefing — przejście do następnej opcji. 
Wybierasz samolot do wykonania misji: 
F-19 lub F-117A. W zasadzie różnice 
między tymi samolotami są niedostrze- 





galne i nie mają wpływu na przebieg gry. 
Natomiast ważnym elementem przygoto- 
wania do lotu bojowego jest wybór odpo- 
wiedniego uzbrojenia. 

Znasz już cel misji, zapoznałeś się z ra- 
portem wywiadu odnośnie rozmieszcze- 
nia wrogich jednostek na trasie przelotu 
— musisz więc starannie dobrać właściwe 
uzbrojenie. Jeżeli nie posiasasz doświad- 
czenia w tej dziedzinie to możesz wybrać 
opcję standard — komputer przydzieli Ci 
klasyczny zestaw pocisków i rakiet prze- 
widziany dla typowego lotu bojowego 
(bez uwzględnienia specyfiki konkretnej 
misji bojowej). Wraz z nabywaniem doś- 
wiadczenia, sam będziesz decydował o 
tym, które rodzaje broni będą Ci najbar- 
dziej potrzebne. Przykładowo rakiety 
„Maverick” są bardzo skuteczne do zwal- 
czania celów naziemnych, a rakiety typu 
„Harpoon” doskonale nadają się do nasz- 
czenia pływających jednostek wroga. Je- 
żeli celem misji jest np. zniszczenie kon- 
kretnego obiektu wojskowego, a na trasie 
przelotu możesz natknąć się na kuter pa- 
trolowy, to warto mieć te rakiety na wy- 
posażeniu. Zauważyłeś na pewno, że pod- 
czas samodzielnego wyboru uzbrojenia 
niektóre rodzaje broni (losowo) podświet- 
lone są kolorem żółtym. Oznacza to, iż w 
tej chwili nie możesz ich wybrać z róż- 
nych przyczyn, a odpowiedni komunikat 
wyświetlany na ekranie, informuje dlacze- 
go. tak sie dzieje. Jeśli jesteś zadowolony 
z.dokonanego wyboru broni — wybierz 
opcję Arming Complete — przenosisz 
się do następnego ekranu. Teraz możesz 
wybrać: 

New Mission — zmienić misję i zacząć 
budować ją od początku (to na wypadek, 
gdybyś się rozmyślił), 





